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Oz

Bu arastirma, tarih 6gretmen adaylarinin dijital oyun temelli etkinlikler araciligiyla mekansal diisitnme becerisi kazandirma
yeterliliklerini incelemektedir. Ihtiya¢ analizi sonuglari, adaylarin bu siirecte pedagojik destege ihtiyag duyduklarini
gostermistir. Nitel aragtirma desenlerinden eylem aragtirmasiyla yiiritilen ¢aligmaya, 2024-2025 akademik yilinda 6grenim
goren 13 tarih 6gretmen adayr katilmigtir. Veri toplama araci olarak dokiiman analizi kullanilmis; adaylarin etkinlik
tasarimlar: siirecinde trettikleri tiriinler icerik ve betimsel analizle degerlendirilmistir. Bulgular, 6gretmen adaylarinin
¢ogunlugunun, konum algilama, mekanlar1 karsilastirma, mekansal baglantilar: ¢oziimleme, mekansal etkiyi sorgulama
ve mekansal hiyerarsiyi ¢oziimleme gibi mekansal diisiinme becerisi siire¢ bilesenlerinde yeterlilik gosterdiklerini ortaya
koymustur. Buna karsilik, mekanda desenlenen farkli olay/olgular1 ¢6ziimleme, mekéansal gegis ile ilgili ¢ikarimda bulunma
ve mekansal deseni algilama gibi beceri bilesenlerinde belirgin sinirliliklar saptanmustir. Sonug olarak, dijital oyunlar; temel
mekansal farkindalik gelistirmede etkili olmakla birlikte, daha karmagik iliskiler i¢in ek pedagojik yonlendirmelere ihtiya¢
duyuldugu belirlenmistir.

Anahtar Kelimeler: Mekansal diisiinme becerisi, Dijital oyunlarla tarih egitimi, Dijital oyunlarla cografya egitimi, Tarih
ogretmen adaylariin dijital oyun yeterlilikleri, Eylem aragtirmasi

Abstract

This study investigates the competence of history teacher candidates in fostering spatial thinking skills through digital game-
based activities. Needs analysis results indicated that candidates require pedagogical support in this process. The study,
conducted using an action research design, involved 13 history teacher candidates enrolled in the 2024-2025 academic
year. Document analysis was employed as the data collection method, and the materials produced by the candidates
during their activity designs were evaluated through content and descriptive analysis. Findings revealed that most teacher
candidates demonstrated competence in key components of spatial thinking, particularly in perceiving spatial locations,
identifying geographical conditions, recognizing spatial patterns, analyzing spatial connections, comparing places,
questioning spatial influence, interpreting spatial transitions, making spatial analogies, identifying spatial regions, mapping
them, and analyzing spatial hierarchies. In contrast, notable limitations were observed in components such as analyzing
spatial patterns, examining how different events or phenomena are patterned within a single space, and drawing inferences
about spatial transitions. In conclusion, digital games are effective in developing fundamental spatial thinking skills, yet
additional pedagogical guidance and structured activity design support are necessary to foster deeper spatial analysis and
the understanding of complex spatial relationships.

Keywords: Spatial thinking skills, History education with digital games, Geography education with digital games, Digital
game competencies of history teacher candidates, Action research
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GIRIS

Cografya, tarihin degiskenligi icinde duragan ve belirleyici bir temel olarak konumlanir (Braudel, 1989). Toplumlarin tarihsel
stirecte teknolojik, politik ve ekonomik a¢idan farklilagmasinda cografi kosullarin 6nemli bir pay1 bulunmaktadir (Diamond,
2010). Zira iklim, topografya ve su yollar1 gibi fiziki ¢evre unsurlary; ekonomik diretim bicimlerini, askeri stratejileri ve
yerlesim diizenlerini dogrudan sekillendirmektedir (Inalcik & Quataert, 2000). Bu durum, insanin cografyayla kurdugu
iliskinin niteligiyle paralellik gostermektedir. Dolayisiyla tarihsel degisim ve farkliliklar, cografi imkéanlarla insan iradesinin
kesisim noktasinda ortaya ¢ikmaktadir.

Mekén yalnizca dogal veya fiziksel bir alan degil; ayn1 zamanda toplumsal iliskiler, gii¢ dinamikleri ve kiiltiirel anlamlarla
sekillenen diyalektik bir olgudur (Lefebvre, 2014). Boylelikle mekan, sembolik diinyanin bir parcas: olarak hem zihinde hem
de toplumsal pratikte yer almaktadir (Foucault, 1984; Lefebvre, 2014; Nora, 2006; Soja, 1996; Tuan, 2001). Tarihsel zaman da
sabit bir kategori degil, toplumsal olarak insa edilen bir olgudur (Bauman, 2018; Hartog, 2000). Dolayisiyla zaman ve mekan
ayrimi, bu gergevede, yaniltici olabilir (Peters & Kessl, 2009). Hartog’ a (2000) gore giiniimiiz toplumlari zamani agir1 bigimde
“simdi” ekseninde algilamaktadir ve bu da ge¢misin uzak ve kopuk hissedilmesine yol agmaktadir. Bu nedenle, zamanin
ve mekanin toplumsal olarak da insa edilen kavramlar oldugunun farkina varmak, tarih ve cografya arasindaki iligkinin
anlagilmasinda merkezi bir rol oynayacaktir.

Insanlarin olaylari, nesneleri ve iliskileri mekan iizerinden anlamlandirmass; bilgiyi mekansal diisiitnme ile daha iyi organize
ettigi anlamina gelir (Gersmehl & Gersmehl, 2006; Tversky, 2001). Bu anlamda tarihsel bilgi edinimi, olaylar1 hem zamansal
stire¢ i¢cinde hem de mekénsal olarak degerlendirebilme kapasitesiyle paraleldir (Lambert & Morgan, 2010; Seixas &
Morton, 2013; Wineburg, 2001). Cografya, tarihsel siireglerin zemini olarak sabit bir referans sunarken, tarih bu zeminde
gerceklesen toplumsal, politik ve kiiltiirel degisimleri agiga cikarir. Cografya her ne kadar sabit olsa da insan ihtiyaglari,
ozellikle gii¢ iliskileri agisindan mekan: siirekli doniistiiriir. Mekanin tarihsel olarak degisen sembolik ve pratik islevleri,
onun yalnizca cografi bir zemin degil, ayni zamanda pedagojik agidan biitiinciil bir 6grenme alani olarak goriilmesini gerekli
kilmaktadir. Ogrencilerin tarih ve mekani birlikte kavrayabilmeleri, bilgiyi soyut olarak degil, yasantisal ve etkilesimli yollarla
igsellestirmelerini miimkiin kilar.

Tarihi yalnizca genis mekansal ve zamansal taramalar kiimesi olarak 6grenmek miimkiin olmasa da (Counsell, 2017) basarili
bir tarihsel anlatinin igerigi cogunlukla zaman ve mekanin biitiinselligine baglidir (Berg, 2021). Ogrencilerin farkl: tarihsel
stireclerin mekéan1 nasil etkiledigini anlamalari, bu agidan mekinin yalnizca fiziki bir zemin degil, tarihsel degisim ve
stirekliliklerin de sahnesi oldugunu fark etmelerini saglayacaktir. Dolayisiyla tarih ve cografyanin kesisim noktalari, beceri
temelli egitimde zaman ve mekéni biitiinciil bir bakisla ele alarak 6grencilerin ¢ok yonlii diisiinme becerilerini gelistirmeyi
amaglamalidir (Kocalar & Pamuk, 2023). Bu disiplinleraras: beceri biitiinliigi, tarih ve cografyanin yalnizca igerik agisindan
degil, ayn1 zamanda deneyimsel ve algisal diizeyde de birbirini tamamladigini géstermektedir.

Geleneksel 6gretim yontemleri, 6grencilerin mekansal ve tarihsel diisiinme becerilerini gelistirmede belirli 6l¢tide islevsel olsa
da (Margaryan vd., 2011) giiniimiiziin hizla degisen diinyasinda bu yontemler tek basina yeterli degildir (Gee, 2004; Prensky,
2001). Bu sebeple 6grencilerin bilgiyi ¢ok boyutlu, etkilesimli ve deneyimsel yollarla anlamlandirmalari i¢in 6gretmenlerin
de pedagojik arag yelpazesini genisletmeleri gerekmektedir. Bu noktada gorsel materyallerden haritalara, simiilasyonlardan
dijital uygulamalara kadar pek ¢ok yenilik¢i yontem devreye girebilir. Ozellikle tarih temali strateji oyunlari, mekani etkilegimli
bicimde kesfetme, karar verme siireglerini deneyimleme ve tarihsel olaylarin mekéansal boyutlarini somutlastirma imkani
sunarak, ogrencilerin tarihle ve cografyayla kurduklari iligskiyi daha canli, katilimer ve anlamli hale getirme potansiyeline
sahiptir. Ogretmenlerin bu tiir araglari pedagojik amaglarla bilingli ve hedefe yonelik bicimde entegre etmeleri, bu anlamda
dijital oyunlarin da 6gretim araglarina eklenebilecek etkili bir secenek olarak goriilmesini saglayabilir. Bu aragtirmanin amaci
da bu dogrultuda, 6gretmen adaylarinin dijital oyun etkinlikleri hazirlama deneyimlerine odaklanarak, onlarmn bu siirecte
karsilastiklar: firsatlar1 ve giicliikleri ortaya koymak, ayni zamanda bu etkinliklerin mekénsal diistinme becerisiyle ne anlamda
uyumlu oldugunu incelemektir.
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Dijital Oyunlar ve Mekéan

Ovyun, insanin diinyay1 deneyimleyerek anlamlandirdig: bir etkinliktir ve her ne kadar “ciddi olmayan” bir etkinlik gibi goriinse
de aslinda disiplin, kurallara uyma, stratejik diistinme, is birligi ve yaraticilik gibi becerilerin gelistigi bir alan olusturur (Caillois,
2001; Huizinga, 2016). Bu da 6greneni deneme-yanilma, risk alma ve hatalardan 6grenme adina aktif kilar (Burak & Parker,
2017; Gee, 2004; Shaffer vd., 2005). Dijital oyunlar s6z konusu oldugunda ise bu deneyim, karmasik sistemlerin modellenmesi ve
mekanin ¢esitli boyutlarinin temsil edilmesi yoluyla farkli bir nitelik kazanir. Tarih temali dijital oyunlar (Civilization, Total War,
Europa Universalies, Hearts of Iron ve Victoria serisi oyunlar gibi) bu baglamda yalnizca kronolojik stirecleri degil, ayni zamanda
mekansal iligkileri, sinirlarin doniistimiini ve cografi unsurlarin tarihsel gelismelere etkisini de goriiniir kilar.

Mekéanin temsili, dijital oyunlarin en temel ve onu en iyi tanimlayan unsurudur (Aarseth, 2001). Mekanin diyalektik boyutu
agisindan, tarih temali strateji oyunlarinda mekén, statik zeminden ¢ikarak politik, ekonomik ve kiiltiirel etkilesimler iginde stirekli
doniisen bir yapr olarak gelisir. Bu siireg, oyunlarda, zamanin yalnizca teknik diizen degil ayn1 zamanda oyuncu deneyimini ve
anlatiy1 sekillendiren bir unsur olmasiyla ilgilidir (Gandolfi, 2016; Wei vd., 2010; Zagal & Mateas, 2010). Gergek cografi sistemler
¢ok karmasik olsa da bunlar, oyun tasarimcilar: tarafindan, birkag basit degiskene indirilerek neden-sonug zincirlerinin oyuncuya
daha agik hale gelmesi saglanmaktadir (Lux vd., 2021). Zaman ve mekan, 6zellikle, tarih temal: strateji oyunlarinda birbirini
tamamlayan iki boyut olarak islenir. Mekan, tarihsel olaylarin sahnesini sunarken, zaman' bu olaylarin ilerleyis ritmini, stireklilik
ve degisim iliskilerini belirler. Boylece, tipki gercek tarihsel siiregler gibi, oyun zamani ile mekansal degisim biitiinlesmis olur.
Ovyuncular, tarihsel siireglerin mekan iizerindeki etkilerini kendi kararlar1 ve stratejileriyle deneyimler. Bu anlamda tarih temali
strateji oyunlar1 “gercekligi taklit ettigi” icin (Erdem & Pamuk, 2020, s. 145) oyunculara tarihsel deneyim imkéani sunar. Béylece
oyunlar, soyut tarihsel bilgilerin somut, deneyimsel ve bireysel 6grenmeye doniismesini saglar (Erdem & Pamuk, 2020; Kuran vd.,
2018; 2019; Squire, 2004). Mekansal temsil araglar1 i¢inde haritalar, mekanin kavranmasi ve zihinsel olarak yeniden ingasinda en
temel ara¢ konumundadir (Yiicel & Cifci, 2025). Ozellikle tarih temali strateji oyunlari, Sekil 1'de verildigi iizere, oyuncuya harita
tizerinden kontroli saglamasi sayesinde siirekli mekanla etkilesim halinde oldugundan oyuncunun harita bilgisini ve dolayistyla
cografi kavrayisini icsellestirmesine katkida bulunmaktadir. Diger taraftan, bu oyunlarin interaktif haritalari, dinamik sinir
degisimlerini ve mekansal iligkileri gorsellestirmesi agisindan giiclii bir arag olarak degerlendirilebilir (Hellerstedt & Mozelius,
2024). Interaktif harita teknolojileri; dinamik, ok katmanli ve etkilesimli unsurlarindan dolay1 geleneksel yontemlere oranla
mekansal ditsiinme becerisini daha fazla gelistirme potansiyeline sahiptir (Bednarz & Lee, 2019).

ST NN

Sekil 1. Victoria 3(sol ast), Europa Universalis 4 (sag tist), Hearts of Iron 4 (sol alt), Total War: Attila (sag alt)

1 Tarih temali strateji oyunlarinda zamanin akis: genellikle iki temel bigimde diizenlenmektedir: sira tabanli ilerleyiste (6rnegin Civilization ve Total War
serisi) oyuncular belirli hamleler yaparak oyunun tur esasli bir takvim tizerinden akmasini saglar; her turda belirli bir zaman geger (bir tur= bir y1l gibi)
ve boylece zaman, oyuncunun kararlariyla adim adim ilerler. Buna karsilik gergek zamanli ilerleyiste (6rnegin Europa Universalis, Victoria ve Hearts of
Iron serisi), zaman kesintisiz bigimde akar; oyuncu hizin1 durdurma, yavaslatma ya da hizlandirma imkénina sahiptir.
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Tarih temali strateji oyunlari, cografi kavramlarin somutlagtig1 ve mekéansal deneyim firsatlar: sunan 6gretici bir arag olarak
(Erdem & Pamuk, 2020; Morawski & Wolft-Seidel, 2023; Squire, 2004), mekansal disiinmenin farkl bilesenlerini oyuncuya
deneyimleme imkéani sunar. Siirlarin genisletilmesi ya da daralmasi, bir bolgenin kaynaklar agisindan 6nceliklendirilmesi
veya stratejik yollarin kontrolii, oyuncuya tarihsel siireglerin mekansal faktérlerini anlamalarina yardimei olabilir. Her hamle
ve strateji, mekanin farkli boyutlarini yeniden agiga ¢ikarir. Bu acidan bakildiginda, bu oyunlar; hem tarihsel gergekligin
kurgusal bir modeli hem de oyuncunun mekansal muhakeme becerilerini siirekli sinayan dinamik ortamlardir. Ayrica,
haritalarin tizerinde gerceklesen bu etkilesim, gii¢ dengelerinin kirilganligini ve mekanin hi¢bir zaman sabit olmadigini da
gortniir kilar. Oyuncunun yaptig1 bir hamle, ittifaklari, sinirlari ve ticaret yollarini dontstiirerek mekanin diyalektik dogasini
yansitir. Bu durum, mekéni duragan bir arka plan olmaktan ¢ikarip, tarihsel degisimlerin bizzat 6znesi haline getirir. Boylelikle
dijital oyunlar, mekanin hem stratejik hem de sembolik katmanlarini biitiinlesik bir deneyim olarak yansitabilirler. Bu durum
ayrica cografyanin insanlarin yerlere iliskin algilari, yasadiklar: yer hakkindaki bilgileri ve o yerle iligkili giinlitk olaylar ve

deneyimleriyle ilgilenme hali (Pamuk, vd., 2019) ile de dogrudan ortiismektedir.

Diger taraftan bazi galismalar, oyun temelli mekansal deneyimlerin yalnizca oyun ya da sanal ortamlarla sinirli kalmadiginy;
aksine, problem ¢ozme, yon bulma ve ¢ok boyutlu diisiinme gibi becerilerin giinliik yagam ve akademik baglamlara da
taginabildigini (De Lisi & Wolford, 2002; Freina vd., 2017; Glass vd., 2013; Spence & Feng, 2010); motivasyon ve is birligini
arttirdigini (Adanali, 2021; da Silva, 2015) gostermektedir. Dolayisiyla, dijital oyunlar, edinilen mekéansal diisiinme becerisini
farkli baglamlarda nasil bir etkilesim yaratabilecegine dair yeni incelemelere de kapi aralamaktadir. Bu baglamda dijital

oyunlar, disiplinler arasi gelisimi destekleyen bir ortam olarak da gériilmelidir.

Tarih ve cografya egitimi baglaminda, Tiirkiyede Ogretmen adaylarmnin dijital oyun temelli etkinlikler tasarlama ve
uygulama becerilerine odaklanan ¢aligmalar mevcut degildir. Ogretmen adaylarinin bu oyunlar1 pedagojik amaglarla nasil
yapilandirdiklari, mekansal diistinme becerilerini kazandirma siireglerinde hangi stratejileri benimsedikleri ve bu siiregte
hangi yeterlilikleri gelistirdikleri ise sistematik bigimde incelenmemistir. Bu aragtirma, s6z konusu boslugu doldurmayi
amagclamakta, tarih 6gretmen adaylarinin dijital oyunlar araciligiyla mekénsal diisiinme becerisini kazandirmaya yonelik
yeterliliklerini biitiinciil bir bakis acisiyla ortaya koymay1 hedeflemektedir. Bu dogrultuda arastirmanin problem ctimlesi su
sekilde belirlenmistir: “Tarih 6gretmen adaylarinin, 6grencilerine mekéansal diisiinme becerisi kazandirmada dijital oyun

kullanimina yonelik yeterliklerinin genel 6zellikleri nedir?” Arastirmanin alt problemleri ise sunlardir:

o  Tarih 6gretmen adaylarinin, dijital oyunlar vasitasiyla mekéansal konumlari, cografi kosullar1 ve mekansal desenleri

algilama becerisi kazandirmaya yénelik yeterlilik diizeyleri nedir?

o  Tarih 6gretmen adaylarinin, dijital oyunlar yoluyla mekéansal baglantilar1 ¢6ztimleme, mekanlar: karsilagtirma ve cografi

olaylar1 analiz etme becerilerini kazandirmaya yonelik yeterlilikleri kazanim diizeyleri nedir?

o  Tarih 6gretmen adaylarinin, dijital oyunlar kullanarak mekénsal etkileri sorgulama, mekéansal gegisleri yorumlama ve

analoji kurma becerilerini kazandirmaya yonelik yeterlilikleri kazanim diizeyleri nedir?

o  Tarih 6gretmen adaylarinin, dijital oyunlar vasitasiyla mekansal bolgeleri belirleme, ¢izme ve mekansal hiyerarsileri

¢oziimleme becerilerini kazandirmaya yonelik yeterlilikleri kazanim diizeyleri nedir?

Aragtirmanin alt problemleri, mekansal distinme becerisinin literatiirde belirtilen on bir alt bileseni dikkate alinarak
belirlenmistir. Bu alt bilesenler birbirleriyle iliskili olmakla birlikte, her birinin ayr1 ayr1 incelenmesi uygulamada zorluk

yaratacagindan, ilgili alt bilesenler gruplandirilarak daha yonetilebilir sayida alt problem olusturulmustur.
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YONTEM

Arastirma Deseni

Bu arastirma, tarih 6gretmen adaylarimin dijital oyunlar araciligryla mekénsal diistinme becerisini kazandirma yeterliliklerini
incelemeyi amaglamak ic¢in nitel arastirma desenlerinden eylem arastirmasi olarak tasarlanmistir. Eylem arastirmasi,
uygulama ve degerlendirme siireglerinin dongiisel bicimde yiiriitiildiigi, katilimcilarin aktif rol aldig: ve siireg i¢inde gelistirici
miidahalelerin yapildig1 bir aragtirma yaklasimidir (Simsek & Yildirim, 2016). Bu baglamda eylem arastirmasi 6gretmen
adaylarinin eyleme ge¢me pratiklerini gelistirmeye imkan saglar (Creswell, 2019). Bu yaklasim, 6gretmen adaylarinin dijital
oyun temelli etkinlikler tasarlama ve uygulama siireclerinde kazanimlarini gézlemlemek ve iyilestirmeler yapmak agisindan
uygun bir yontem sunmaktadir.

Calisma Grubu

Arastirmanin ¢aligma grubunu, 2024-2025 egitim ve dgretim yilinda Marmara Universitesinin Tarih Ogretmenligi lisans
programinda &grenim goren ve “Dijital Oyunlarla Tarih Ogrenimi” dersini alan 13 (4 kiz 9 erkek) tarih 6gretmen aday:
olusturmaktadir. Katilimcilar, élciit 6rnekleme ile belirlenmistir. Olciit 6rneklem arastirmaci tarafindan olusturulan birtakim
olgiitlere gore olugturulur (Marshall & Rossman, 2015). Olgiit olarak, katilimcilarin s6z konusu dersi aliyor olmalar1 ve etkinlik
tasarim siireclerine aktif katilim gostermeleri esas alinmugtir. Aragtirma, Marmara Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisi'niin
09-22 say1li etik kurulu karariyla gergeklestirilmistir.

Eylem Arastirmasi Siireci

Stringer’in (2013) eylem arastirmast modeli, bak-diisiin-eyleme ge¢ dongiisiine dayalidir. Oncelikle sorun veya durumu
anlamak i¢in veri toplanir ve mevcut kosullar incelenir. Ardindan bu veriler analiz edilerek soruna yonelik ¢6ztim yollar:
gelistirilir ve bir anlam ¢ercevesi olusturulur. Son olarak belirlenen stratejiler uygulanir, sonuglar izlenir ve elde edilen bulgular
yeni bir dongii i¢in tekrar degerlendirilir.

Bu baglamda, bu arastirma tarih 6gretmen adaylarmin dijital oyunlar aracihigryla mekansal diigiinme becerisini kazandirmaya
yonelik yeterliliklerini gelistirmeye odaklanan, uygulama ve degerlendirme siireglerinin birbirini izleyen dongiiler héalinde
yuritildiigi bir eylem arastirmasi olarak tasarlanmistir. Arastirma siirecinde Oncelikle 6gretmen adaylarinin mevcut
durumlarini ve ihtiyaclarini ortaya koymak amaciyla ihtiyag analizi yapilmis. Daha sonra elde edilen veriler icerik analiziyle
¢oztimlenmis, giiglii ve sinirl yonler belirlenerek etkinlik tasarimlarina yon verilmistir. Son asamada gelistirilen dijital
oyun temelli etkinlikler ders siirecinde uygulanmis, katilimcilarin hazirladig: etkinlik dokiimanlari, haftalik galismalar ve
geri bildirimleri diizenli olarak degerlendirilerek yeni diizenlemeler yapilmis ve sonraki dongiiler i¢in iyilestirme stratejileri
gelistirilmistir.

Thtiyag analizi cergevesinde ilk olarak 6gretmen adaylarina dijital oyunlarla iliskileri ve mekansal diisiinme becerisini Civilization,
Total War, Europa Universalies, Hearts of Iron ve Victoria serisi oyunlarla kazandirip kazandiramayacaklarina iliskin gevrimigi
bir form verilmistir. Ayrica Tablo 1'de verildigi tizere 6gretmen adaylarinin dijital oyunlara olan ilgileri sorulmustur.

Tablo 1. Ogretmen Adaylarmin Dijital Oyunlarla iligkisi (1-9 Arasi Puanlama)

Puan Yiizde Yanit Sayisi
3 30,8% 4
4 7,7% 1
5 23,1% 3
6 7,7% 1
7 30,8% 4
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Tablo 1, 6gretmen adaylarinin dijital oyunlarla iligkilerini 1-9 aras1 puanlama sistemi tizerinden gostermektedir. Diisiik
puanlar (1-3), adaylarin dijital oyunlara ilgisiz veya deneyimsiz oldugunu; orta puanlar (4-6) sinirl ilgi ve deneyime sahip
olduklarini; yitksek puanlar (7-9) ise yogun ilgi ve aktif deneyimi temsil etmektedir. Veriler incelendiginde, katilimcilarin
dijital oyunlara olan ilgilerinde bir dengenin oldugu goriilmektedir. En diisiik ilgi oraniyla en yiiksek ilgi orani esit seviyededir.
Sekil 2 ise 6gretmen adaylarmin deneyim diizeylerini gostermektedir.

M Europa Universalis M Heartsof Iron M Crusader Kings M Civilization ™ Total War ™ Victoria

9

8

7

6

5

4

3

2 I

: e I e ulln
Oynamadim fsadece Biraz oynadim Cok oynadm Hi¢ duymadim

duydum

Sekil 2. Ogretmen adaylarinin tarih temal strateji oyunlarina yonelik deneyim diizeyleri

Sekil 2, 6gretmen adaylarinin tarih temali strateji oyunlarina yonelik genel egilimlerinin deneyimsizlik ekseninde yogunlagtigini
gostermektedir. “Oynamadim” ve “hi¢ duymadim” yanitlarinin toplami, tiim oyunlarda agik bicimde baskindir. Bu iki
yanit birlikte degerlendirildiginde, katilimcilarin biiyiik gogunlugunun bu oyunlara yoénelik deneyimlerinin bulunmadigi
anlasilmaktadir. Buna karsilik, “biraz oynadim” ve “cok oynadim” yanitlarini verenlerin sayis1 olduk¢a diisiiktiir. Europa
Universalis (4) ve Civilization (3) oyunlar1 deneyim bildiren oyunlar arasinda yer almakta, ancak bu oranlar katilimcilarin
kiigiik bir kismini temsil etmektedir. Bu bulgular, 6gretmen adaylarinin tarih temali strateji oyunlariyla iliskisinin biiytik 6l¢tide
pasif farkindalik diizeyinde kaldigini, aktif katilim ve deneyim boyutunda ise sinirh bir etkilesim oldugunu gostermektedir.
Tablo 1 ve Sekil 2deki dagilimlar 6gretmen adaylarinin dijital oyunlarla belirli bir aginaliga sahip olduklarini, ancak tarih
temal strateji oyunlarinda biiytik cogunlugunun deneyimi olmadigy, dolayisiyla oyunlar: egitim amagh kullanimina yonelik
aktif uygulama becerilerini gelistirmek icin ek rehberlik ve uygulama desteginin yaninda bu oyunlara yonelik egitime de

ihtiyag duyduklarini gostermektedir.

Tablo 2de ise 6gretmen adaylarinin “Civilization 6, Victoria 3 ve Total War: Attila oyunlarindan en az birini kullanarak,

ogrencilere mekéansal diisiinme becerisi kazandirabilirim?” ifadesine verdikleri yanitlarin dagilimi yer almaktadur.

Tablo 2. Ogretmen adaylarinin “Civilization 6, Victoria 3 ve Total War: Attila oyunlardan en az birini kullanarak, égrencilere mekansal
diistinme becerisi kazandirabilirim?” sorusuna verdikleri yanitlar.

Yanit Kategorisi Katilima Sayist Yiizde
Evet 4 %30,77
Kesinlikle 7 %53,85
Hayir 1 %7,69
Bilemiyorum 1 %7,69
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Tablo 2’ de gortldigl tizere katilimcilarin yaklasik yarisi bu oyunlar: kullanarak s6z konusu beceriyi kazandirabileceklerini
diistindiiklerini belirtmis (Evet: %30,77; Kesinlikle: %53,85) ve bu konuda yiiksek diizeyde 6zgiiven sergilemistir. Buna
karsilik, %7,69'u (Hayir) bu beceriyi kazandiramayacagi goriisiindedir. %7,69'luk bir kesim ise (Bilemiyorum) kararsiz
kalarak yeterlilikleri konusunda net bir kanaat ortaya koymamustir. Bu dagilim, 6gretmen adaylarinin énemli bir kisminin
dijital oyun temelli mekéansal diisiinme 6gretimine yonelik potansiyel gordiigiinii ancak kiigiik bir grubun ya bu konuda
emin olmadigini ya da kendini yetersiz hissettigini gostermektedir. Bu durum, adaylarin algilanan yeterlik diizeylerinin
yiiksek oldugunu gostermektedir. Ancak bu alginin gercek yeterlilikleri yansitip yansitmadig: ayr1 bir degerlendirme konusu
olmaktadir. Kararsiz ve olumsuz yanitlar ise bazi adaylar i¢in ek egitim ve uygulama desteginin gerekliligine isaret etmektedir.

Buagamada hazirlanan eylem planinda, ilk olarak 6gretmen adaylarina Total War: Attila, Victoria 3 ve Civilization 6 oyunlarinin
incelendigi ve mekénsal diisiinme becerileriyle iliskisine deginilen ii¢ ders oturumu diizenlenmistir. Oncelikle, her oyunun
mekansal diisiinme becerisinin alt bilegsenleri baglaminda sundugu 6grenme firsatlar: hakkinda bilgi verilmistir. Ardindan
katilimcilardan, oyun deneyimlerini ve gozlemlerini bu beceriler cergevesinde yazili olarak ifade etmeleri istenmigtir. Bu veri
ise ihtiyag analizinin ikinci asamasini olugturmustur.

Katilimci ifadeleri, Total War: Attila’nin 6zellikle savag mekanigi tizerinden mekéansal diisiinmeyi destekledigini, harita temelli
oynanisi sayesinde konum, arazi yapisi, iklim kosullar1 ve dogal engellerin askeri ve ekonomik stratejiler tizerindeki etkilerini
somutlastirdigini gostermektedir. Ancak bu oyunun daha ¢ok taktiksel diizeydeki mekénsal iligkileri 6n plana ¢ikardig,
toplumsal, kiiltiirel veya uzun vadeli mekénsal degisim stireglerini sinirli bigimde ele aldig1 6gretmenler tarafindan ifade
edilmistir. Victoria 3 ise, ekonomik kaynaklarin dagilimi, niifus hareketleri, somiirgecilik, sanayilesme ve jeopolitik etkilesimler
gibi makro diizeydeki mekéansal dinamikleri oyun senaryolarina entegre etmesiyle 6ne ¢ikmaktadir. Bu baglamda 6gretmen
adaylari, s6z konusu oyunun mekanin tarihsel siireglerdeki belirleyiciligini ¢ok boyutlu bir bakis agisiyla deneyimlemelerine
imkéan verdigini vurgulamaktadir. Buna karsilik, oyunun yogun bilgi yiikii ve karmasik mekanikleri, bazi1 adaylar i¢in
6grenme siirecini zorlastirabilecek bir unsur olarak degerlendirilmektedir. Civilization 6 ise, sehirlerin kurulumu, dogal
kaynak kullanimy, ¢cevresel faktorler ve cografi avantajlar tizerinden strateji gelistirme firsatlar1 sunmakta ancak altigen harita
yapist ve kurgusal mekansal diizenlemeleri nedeniyle gercekei mekénsal alginin olusmasinda sinirhiliklar barindirmaktadir.
Katilimcilar, oyunun bu yéniine ragmen, cografi konumun siyasi, ekonomik ve askeri kararlar tizerindeki etkisini kavratma
potansiyelinin yiliksek oldugunu belirtmiglerdir.

Bu bulgular, tarih 6gretmen adaylarinin dijital oyunlar araciligiyla mekénsal diisiinme becerisinin farkli boyutlarini
deneyimleme firsat: buldugunu ancak bu deneyimlerin oyunlarin tasarim 6zelliklerine baglh olarak degistigini gostermektedir.
Dolayisiyla, 6gretmen adaylarinin s6z konusu beceriyi 6grencilere kazandirabilmeleri i¢in yalnizca oyunu oynamakla sinirlt
kalmayan, oyundaki mekansal dinamikleri mekénsal disiinmeyi pedagojik hedeflerle iliskilendiren, analiz ve yansitma
slireglerini iceren egitimsel desteklere ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu ¢er¢evede hazirlanan eylem planinda mekénsal diistinme ve
dort tarih alan becerisi odaginda dijital oyun etkinliklerinin hazirlandigs, Tablo 3’te de gosterilen, siire¢ baslatildi.

Tablo 3. Arastirma Siirecinin Haftalara Gore Asamalar1

Dongiiler Hafta Siireg / Etkinlik Agiklama
1. Déngii 1. hafta Thtiyag analizi Katilimcilarin mevcut bilgi ve beklentilerinin belirlenmesi
2. Dongii 2-3-4. hafta Oyun tanitimu ve becerilerle Victoria 3, Civilization VI ve Total War: Attila oyunlarinin tanitimy; SBABI,
iligkilendirme SBAB3, SBAB4, SBAB17, SBAB7 becerileriyle iliskilendirilmesi
3. Déngii 5. hafta Katilimer algilarinin belirlenmesi | Cevrimigi formlar ile oyun-beceri iligkisine dair algilarin toplanmast
4. Dongii 6. hafta Etkinlik tasarimi Zamani Algilama ve Kronolojik Diisiinme Becerisi temelli etkinlik tasarim1
5. Déngi 7. hafta Etkinlik tasarimi Degisim ve Siirekliligi Algilama Becerisi temelli etkinlik tasarimi
6. Dongii 8. hafta Etkinlik tasarimi Tarihsel Empati Becerisi temelli etkinlik tasarimi
7. Dongii 9-10. hafta Etkinlik tasarimi Tarihsel Sorun Analizi ve Karar Verme etkinlik tasarimi
8. Déngi 11. hafta Etkinlik tasarimi Mekansal Diisiinme Becerisi temelli etkinlik tasarimi
12-13. hafta Ara Deprem tatili (24-25/04/2025) ve 1 Mayis sebebiyle ders yapilmamasi
9. Déngi 14. hafta Genel degerlendirme Siirecin tamamina yonelik degerlendirme ve geri bildirim oturumu
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Tablo 3’ten anlasildig1 iizere 6gretmen adaylarina Victoria 3, Civilization VI ve Total War: Attila oyunlar1 gosterilmistir.
Baz1 6gretmen adaylari, bu oyunlarla ayni yapida olan Hearts of Iron 4, Europa Universalis 4 ve Victoria 2 oyunlariyla da
etkinlikler tasarlamuglardir. Her 8gretmen adayinin MEB Tarih Ogretim Programindan sectigi kazanimlari Tablo 4’te verilen
beceriler odaginda tasarladigi bu siirecte, hazirlanan etkinlikler her hafta tartisildi ve etkinliklerdeki problemler belirlenerek

diizeltmeler yapildi.

Bu ¢ercevede, her dongii sonunda 6gretmen adaylarinin etkinlik performanslari, hazirladiklar: materyaller ve geri bildirimleri
dikkate alinarak siireg siirekli olarak izlenmis ve degerlendirilmistir. Bu degerlendirmeler dogrultusunda, etkinliklerde tespit
edilen eksiklikler diizeltilmis, oyun temelli 6grenme stratejileri ve mekansal disiinme becerilerini destekleyen pedagojik
yaklagimlar gelistirilmistir. Boylece, planlanan eylemler 6gretmen adaylarinin 6grenme deneyimlerini zenginlestiren ve

sonraki dongiiler icin iyilestirme stratejileri sunan dinamik bir yap: héline gelmistir.

Veri Toplama Araglar:

Bu arastirmada veri toplama araci olarak dokiiman analizi kullanilmigtir. Dokiiman analizi, katilimcilarin ders siirecinde
trettikleri etkinlik tasarimlari, haftalik ¢alismalar ve ¢evrimici formlarin sistematik bicimde incelenmesini icermektedir.
Ogretmen adaylarina verilen gevrimici formlar ile onlarin dijital oyunlara yonelik ilgileri ve bu oyunlarla tarih alan becerileri
temellinde etkinlik hazirlayabilme yetenekleri sorulmustur. On dort sorudan olusan bu ¢evrimigi form, 6gretmen adaylarinin
profillerini belirlemek amaciyla ihtiya¢ analizinin ilk kismini olusturmaktadir. Arastirma siirecinde elde edilen bu belgeler
hem veri toplama aract hem de siirecin dogal bir pargas: olarak degerlendirilmistir. Boylece 6gretmen adaylarinin dijital
oyunlar yoluyla mekénsal diisiinme becerisi kazandirmaya yonelik yeterlilikleri, kendi hazirladiklar1 dokiimanlar {izerinden
dogrudan gozlemlenebilmistir. Ogretmen adaylari, tarih 6gretim programinda yer alan ve Tablo 4* de verilen kazanimlar
dogrultusunda etkinliklerini hazirlamistir (MEB, 2025):

Tablo 4. Ogretmen adaylarmin dijital oyun etkinlikleri hazirlamak igin segtikleri kazanimlar

Smif Kod Kazanim

9 TAR9.2.1 | Tarim Devriminin Eski Cag medeniyetlerindeki yerlesmeye ve ekonomik faaliyetlere etkisini degerlendirebilme

9 TAR9.2.2 | Eski Cagdaki farkli medeniyetlerin yonetim ve ordu sistemlerini 6zetleyebilme

9 TAR.9.2.4 | Eski Cag toplumlarindaki inanclar ile bilim ve sanat anlayislar: arasindaki iliskiyi yorumlayabilme

9 TAR.9.2.5 | Tiirklerde konargoger yasama iliskin bakis agis1 gelistirebilme

9 TAR9.3.1 | Orta Cagda yasanan kitlesel go¢lerin Avrupa ve Asyada olusturdugu degisimi neden ve sonuglariyla birlikte yorumlayabilme
9 TAR.9.3.2 | Orta Cagdaki baslica devletlerin siyasi ve askeri gelismelerini kargilastirabilme

9 TAR.9.3.3 | Orta Cagdaki ticaret yollarinin kendi ¢evresinde meydana getirdigi etkiyi sorgulayabilme

10 TAR.10.3.1 | 1453-1683 yillar1 arasindaki siyasi ve askeri miicadelelerin Osmanl Devletinin cihan devleti haline gelmesindeki roliine iligkin
ozgiin fikirler tiretebilme

10 TAR.10.3.3 | Avrupalilarin somiirgeci politikalarinin etkilerini tarihsel baglami icerisinde degerlendirebilme

11 TAR.11.1.4 | Sanayi Devriminin meydana getirdigi siyasi, sosyal ve ekonomik degisimi neden ve sonuglariyla birlikte yorumlayabilme

11 TAR.11.2.2 | 1789-1908 yillar1 arasinda meydana gelen siyasi, askeri ve idari gelismelerin Osmanli Devletinin yonetim ve toplum yapisina
etkilerini sorgulayabilme

11 TAR.11.2.4 | Osmanli Devletinin sanayilesmede geri kalmasina neden olan etmenleri ortadan kaldirmaya yonelik alternatif fikirler {iretebilme

11 TAR.11.3.1 | 1908-1918 yillar1 arasinda Osmanli Devletinde meydana gelen siyasi ve askeri gelismelerin sonuglarini tarihsel baglamu igerisinde
degerlendirebilme

12 ITA.12.3.1 |IL Diinya Savasrnin neden ve sonuglarini dzetleyebilme

Kazanimlarin belirlenmesi, onlarin, siire¢ boyunca kullanilan tarih temali strateji oyunlariyla desteklenebilir nitelikte

olmasiyla ilgilidir.
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Veri Analizi

Arastirmada elde edilen veriler, betimsel analiz ve igerik analizi yontemiyle ¢oziimlenmistir. Igerik analizi, nitel verilerin
sistematik bicimde kodlanarak belirli temalar altinda anlamli bir biitiin héline getirilmesini amagclayan bir yontemdir
(Matthew & Huberman, 1994; Simsek & Yildirim, 2016). Bu ¢alismada verilerin ¢6zimlenmesinde dort temel asama
izlenmistir: verilerin kodlanmasi, temalarin bulunmasi, kod ve temalarin diizenlenmesi ile bulgularin tanimlanarak

yorumlanmast.

Kodlama siireci, aragtirma alt problemleri temel alinarak gerceklestirilmis; bu dogrultuda, mekansal diisinme becerisinin
on bir bilegeni veri analizinde yol gosterici olmugtur. Ogretmen adaylarinin etkinliklerindeki icerikler, ilgili bilesenler
cercevesinde kodlanmis, bu kodlar benzerlik ve farkliliklara gore diizenlenmis, ardindan alt problemlere uygun temalar
hélinde yapilandirilmistir. Boylece, mekansal diigiinme becerisinin her bir bileseninin 6gretmen adaylarinin etkinliklerine

nasil yansidig1 incelenmistir.

Arastirmada, 6gretmen adaylarinin dijital oyunlar araciligiyla mekénsal diisiinme becerisini kazandirma yeterlikleri,
bu becerinin siire¢ bilegenleri temel alinarak degerlendirilmigtir. Ogretmen adaylarinin hazirladig1 etkinlikler, siireg
bilesenlerinden birini ya da birkacini destekliyorsa “yeterli’, desteklemiyorsa “yetersiz” olarak siniflandirilmistir. Bulgular
kisminda sunulan tablolarda yer alan frekanslar yeterlik ile iliskilendirilmemelidir. Frekanslar, 6gretmen adayinin etkinliginde
yer alan ve siire¢ bileseniyle uyumlu gostergeleri ifade etmektedir. Bunun yaninda, mekansal diisiinme becerisinin bazi alt
becerilerine ait siire¢ bilesenleri dijital oyun ortamlarinda dogrudan temsil edilemediginden, degerlendirmede yalnizca oyun

temelli etkinliklerle iliskilendirilebilen siire¢ bilesenleri dikkate alinmistir.

Gegerlik ve Giivenirlik

Aragtirmada elde edilen verilerin gegerlik ve giivenirligini saglamak amaciyla ¢esitli dnlemler alinmistir. Oncelikle, veri
toplama siirecinde kullanilan veri toplama araglari, arastirmanin amag ve alt problemleri dogrultusunda hazirlanmis ve
kapsam gecerliginin saglanabilmesi i¢in alan uzmanlarinin goriisiine sunulmustur. Bu kapsamda, cografya egitimi alanindan
bir 6gretim {iyesi ve tarih egitimi alanindan bir 6gretim iiyesi ile 60 dakika stiren ayrintili bir gértisme gergeklestirilmis;
verilerin niteligi, kavramsal netligi ve mekansal diisiinme becerisinin alt boyutlarini kapsama derecesi tartigilmistir. Uzman

goriislerinden elde edilen doniitler dogrultusunda veri analizi siirecinde gerekli diizenlemeler yapilmistir.
BULGULAR

Tarih Ogretmen Adaylarinin, Dijital Oyunlarla Mekansal Konumlari, Cografi Kosullar1 ve Mekansal

Desenleri Algilama Becerisi Kazandirmaya Yonelik Yeterlilik Kazanim Diizeyleri

Tarih temali strateji oyunlar1 cografya ve zamanin biitiinlestigi bir yapiya sahiplerdir. Oyuncu bir zaman akis1 iginde harita
tizerinde hamlelerini yaparken cografi imkanlar bu hamleleri etkiler. Bu sebeple mekansal durumlar daima gozetilmesi
gereken bir unsur olarak tiim oyun boyunca hissedilir. Cografi sinirlar stirekli degisim gosterdiginden oyuncunun stratejisi
de bu degisimlere uyum saglayacak sekilde yeniden diizenlenir ve tarihsel siiregle birlikte dinamik bir mekan algisi olusur. Bu

anlamda Tablo 5, 6gretmen adaylarinin mekansal algilama ve tanimlama yeterliliklerini dijital oyun etkinlikleri kapsaminda

gostermektedir.
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Tablo 5°. Ogretmen Adaylarinin Mekansal Algilama ve Tanimlama Yeterlilikleri

Ogretmen Konum . Mekansal Deseni . Mekanin Cografi Kosullarini .
%&dayl Algilama(f=47) LGS Algillama(f=12) ecHik Tanlmlima(f=?f9) eH ik
01 2 Yeterli 2 Yeterli 1 Yetersiz
02 5 Yeterli - Yetersiz 4 Yetersiz
03 3 Yeterli - Yetersiz 1 Yetersiz
04 9 Yeterli - Yetersiz 6 Yeterli
05 - Yetersiz - Yetersiz 1 Yetersiz
06 3 Yeterli 2 Yeterli 4 Yetersiz
07 2 Yeterli 2 Yeterli 7 Yeterli
08 - Yetersiz - Yetersiz 1 Yetersiz
09 7 Yeterli 1 Yeterli 3 Yeterli
010 5 Yeterli - Yetersiz 4 Yeterli
011 - Yetersiz - Yetersiz 2 Yetersiz
012 6 Yeterli 3 Yeterli 4 Yeterli
013 5 Yeterli 2 Yeterli 1 Yetersiz

Tablo 5 incelendiginde, 6gretmen adaylarinin konum algilama becerisi agisindan genel olarak yeterli olduklar: goriilmektedir.
05, 08 ve O11 harig tiim adaylari yeterli bulunmugtur. Bu durum, dijital oyunlarin 6zellikle konumsal farkindalik gelistirme
baglaminda 6gretmen adaylarina giiglii bir katki sundugunu gostermektedir.

Buna karsilik, mekansal deseni algilama ve cografi kosullar1 tanimlama boyutlarinda belirgin bir daginiklik vardir. Ogretmen
adaylarinin 6nemli bir kismu bu iki boyutta yetersiz kalmistir. Bu sonug, oyunlarin her ne kadar cografi konumun yerini
gosterme konusunda etkili olsa da cografi siireglerin ardindaki desenleri fark ettirme ve gevresel kogullar1 biitiinciil bigimde
degerlendirme konusunda sinirli kalabildigini diisiindiirmektedir.

Konum algilama, kodlama siirecinde en fazla frekansa (f=47) sahip olan beceri alt bilesenlerindendir. Ogretmen adaylarinin
neredeyse tamamy, belirli mekanlarin konumlarini soru veya bir ara etkinlik olarak igeriklerinde yer vermiglerdir. Ornegin,
Sekil 3’te verildigi iizere O9, “Oyunda aklimizda kalan Almanyanin 1936-1939 arasinda cevresindeki iilkelerinin adlarini
asagidaki tablodan doldurunuz ve haritadaki bos kutucuklara yazimiz.” sorusuna etkinliginde yer vermistir.

Dijital oyun temelli etkinliklerde 6gretmen adaylarinin, mekénsal diisiinme becerisinin ézellikle “nerede?” sorusuna yanit arayan
boyutunu 6ne ¢ikardiklary; konum algisinin ise 6gretmen adaylarin en giiclii olduklari alanlardan birisi olarak 6ne ¢iktig1 sdylenebilir.

Sekil 3. O9'un Etkinliginden (Hearts of Iron IV)

*

Yeterlik degerlendirmesinde, “konum algilama” alt becerisinin tig bileseninden en az ikisinin, “mekénsal deseni algilama” alt becerisinin {ig bileseninden
en az birinin ve “mekanin cografi kosullarini tanimlama” alt becerisinin dért bileseninden en az tigiiniin 6gretmen adayimnin etkinliginde desteklenmis
olmasi esas alinmustir.
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“Mekéanin cografi kosullarini tanimlama” alt bileseni de benzer sekilde yiiksek bir frekansa (f=39) sahiptir. Bu durum,
Ogretmen adaylarinin dijital oyunlarda mekan: yalnizca konumuyla degil, ayn1 zamanda o mekénin dogal ve beseri
ozellikleriyle birlikte ele alma egiliminde olduklarini géstermektedir. Adaylarin etkinliklerinde, bir bélgenin iklim kosullar,
stratejik kaynaklari, ulagim imkéanlar1 ya da savunma agisindan tasidig1 avantaj ve dezavantajlara dair sorulara yer verdikleri
goriilmektedir. Boylece 6grencilerin sadece “nerede?” sorusuna degil, ayn1 zamanda “hangi kosullar altinda?” sorusuna da
yanit aramalari saglanmaktadir. Bu yaklagim, tarihsel stireglerin cografi baglamdan bagimsiz distintilemeyecegi anlayisinin
adaylarin etkinliklerine yansidigini ortaya koymaktadir. Ornegin, Sekil 4’te verildigi tizere 012, Civilization 6 oyunu ile
yaptig1 etkinlikte soyle bir soruya yer vermistir: “Kale ve askeri kamplarin savunma bonuslarina ve kurulduklar: yerin tepe,
nehir kenari olmasinin savunma bonusu olarak etkisi var mi inceleyiniz?

Sekil 4. O12'nin Etkinliginden (Civilization 6)

Civilization 6 oyununda altigen olan bélgeler, cografi konumlar sebebiyle oyuncuya belirli avantajlar saglayabilir. Ornegin
bir bélgede nehir varsa bir birligin orayr ge¢mesi daha uzun siirer. Ayrica bu nehir sehir i¢in, sanayi i¢in ya da savunma i¢in
fazladan bonuslar verir. Benzer gekilde diger cografi (tepe, deniz, ¢ol, iklim) etkenlerde avantaj veya dezavantaj saglayabilir.
Bu 6rnek, 6gretmen adayinin oyun mekanigini dogrudan cografi kosullarla iliskilendirdigini ve bu kosullar: tarihsel
siireglerin isleyisinde belirleyici unsurlar olarak kavrattirmaya caligtigini gostermektedir. Ogrencilerden yalnizca harita
tizerindeki birimlerin yerini bilmeleri degil, ayn1 zamanda bu yerlesimlerin cografi niteliklerinin sonuglarini analiz etmeleri
beklenmektedir. Boylece mekanin dogal ozellikleri, tarihsel olaylarin seyrini etkileyen faktorler olarak somutlastirilmakta ve
mekansal diigiinme becerisinin daha derin bir boyutu 6grencilere aktarilabilir. Ornegin O7’nin buna iligkin etkinlik icerigi ise
soOyledir:

1.ASAMA: FRANSANIN KONUMU VE SOMURGE ANALIZI (20 - 25 DK.)

lik asamada Ggrenciler; Fransa ile oyuna baslayip Fransamin mevcut somiirgeleri ile harita iizerindeki cografi konumunu
inceleyecektir.

Gorevler
e Harita iizerinden Fransa'nin ve komsu tilkelerin Avrupadaki konumunu inceleyiniz.
e Baglangicta Fransa'min sahip oldugu mevcut somiirgeleri listeleyiniz (Ornegin; Cezayir).

o Fransamin mevcut somiirgelerinin cografi ozelliklerini (iklim, dogal kaynaklar, konum) arastiriniz.
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1. ASAMA DEGERLENDIRMESI (10 DK.)
1 - Fransamin baglangictaki somiirgeleri hangileridir?
2 - Fransa hangi cografi nedenlere bagli olarak bu bolgeleri somiirge se¢mis olabilir?

07, Fransanin sémiirgelerinin iklim, dogal kaynak ve konum gibi 6zelliklerini analiz etmeye yonelik sorular hazirlayarak,
ogrencilerin cografi kosullari tarihsel baglamla iliskilendirmesini desteklemektedir. Bu yaklagim, 6gretmen adayinin mekénin
cografi niteliklerini 6gretim siirecine yansitabilme yeterliligini ortaya koymaktadir.

“Mekansal deseni algilama” alt bileseni ozellikle “Bir mekdndaki olay, olgu, konu veya mekdnlarin diizenlenme sekillerini
belirlemek.” gostergesinden 6tiirti 6gretmen adaylarinin dijital oyun etkinliklerinde az sayida(f=12) yer almistir. Bu durum,
adaylarin cogunlukla mekansal 6geleribelirleme ve inceleme agamalarina odaklandiklariniancak bu 6gelerin bir biitiin olarak
nasil organize oldugunu ve birbirleriyle nasil bir desen olusturdugunu fark etme seviyesinin sinirli kaldigini géstermektedir.
Etkinlikler sirasinda sehir kurma, kaynak yonetimi ve go¢ hareketlerini gozlemleme gibi uygulamalar gerceklestirilmis olsa
da adaylarin mekansal diizeni analiz etme ve yorumlama siirecine yeterince yogunlagsmadiklar: gorilmistiir. Bu durum,
mekansal desen algilama becerisinin dijital oyun temelli etkinliklerde uygulama derinligi gerektirdigini ve adaylarin bu
beceriyi gelistirmek i¢in daha yonlendirilmis rehberlik ve analiz sorularina ihtiya¢ duyduklarini diisiindiirmektedir. Bu alt
bilesene iliskin O1’in icerigi Sekil 5’te verilmistir.

ETKINLIK |
Yénerge

Oyun oynarken, Hunlarin ve diger kavimlerin izlediginiz hareketlilikle ilgili aldiginiz notlari gdzden
geciriniz. Ardindan bu notlarinizdan ve oyun deneyimlerinizden ve asagidaki haritadan yola ¢ikarak Gérsel
2 (kaynak belirtilmedigi icin burada gosterilemiyor) ile oyundaki gé¢ hareketlerini karsilastiriniz. Etkinlik
siireniz 15 dakikadir.

Harita Gérsel 2 ile Total War Attila’daki gb¢ hareketlerini asagida verilen konu basliklarina gére
karsilastiriniz.

G6g¢ Giizergahlari:

Yerlesim Yerleri:

Dogal Engeller:
G6glin Etki Hizi:

Sekil 5. O1'nin Etkinliginden (Total War: Attila)

Etkinlik, adayin mekansal 6geleri belirleme ve inceleme siireglerini desteklemesine olanak saglamasina ragmen, mekansal
desenin biitiinsel olarak algilanmasi agisindan sinirli bir firsat sunmaktadir. Go¢ giizergéhlari, yerlesim yerleri ve dogal
engeller gibi unsurlar géz 6niine alinsa da bu 6gelerin birbirleriyle nasil bir diizen olusturdugu veya mekénsal bir model
ortaya koydugu iizerine bir analiz yapilmamaktadir. Dolayisiyla O1 etkinligi, “mekansal deseni algilama” alt bileseninin

“bir mekandaki olay, olgu, konu veya mekanlarin diizenlenme sekillerini belirleme” boyutunu gelistirme agisindan sinirl
kalmaktadur.
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Tarih Ogretmen Adaylarinin, Dijital Oyunlarla Mekansal Baglantilar1 Coziimleme, Mekanlar1 Kargilagtirma

ve Mekansal Desenleri Coziimleme Becerilerini Kazandirmaya Yonelik Yeterlilik Diizeyleri

Tarih 6gretmen adaylarinin mekéansal distinme becerisinin mekanlar1 kargilastirma, mekansal baglantilar1 ¢éziimleme
ve mekinda desenlenen farkli cografi olay, olgu, konu veya mekanlar1 ¢oziimleme alt bilesenlerine yonelik yeterlilikleri

degerlendirilmistir. Tablo 6da 6gretmen adaylarinin yeterlilikleri verilmistir.

Tablo 6'. Ogretmen Adaylarinin Mekénsal Coziimleme ve Kargilagtirma Yeterlilikleri

Ogretmen Mekanlar1 Yeterlik Mekansal Baglantilar1  Yeterlik Mekanda Desenlenen Farkli Cografi Olay, Olgu, Yeterlik

Aday1 Karsilagtirma(f=35) Coziimleme(f=60) Konu veya Mekanlar1 Coziimleme (f=10)

01 2 Yeterli |4 Yeterli |4 Yeterli
02 2 Yeterli |2 Yeterli |- Yetersiz
03 3 Yeterli |2 Yeterli |1 Yeterli
04 2 Yeterli |6 Yeterli |- Yetersiz
05 - Yetersiz | 1 Yetersiz | - Yetersiz
06 4 Yeterli |9 Yeterli |1 Yeterli
07 3 Yeterli |5 Yeterli | - Yetersiz
08 6 Yeterli |5 Yeterli |- Yetersiz
09 6 Yeterli |2 Yeterli |4 Yeterli
010 2 Yeterli |4 Yeterli |- Yetersiz
011 2 Yeterli |1 Yetersiz |- Yetersiz
012 6 Yeterli 11 Yeterli - Yetersiz
013 - Yetersiz |7 Yeterli - Yetersiz

Mekanlar1 kargilagtirma boyutunda 6gretmen adaylarinin gogunlugu yeterli bulunmustur. Yalnizca O5 ve O13 yeterlilik
gosterememistir. Bu durum, dijital oyun temelli etkinliklerde 6gretmen adaylarinin genellikle iki mekénin benzerlik ve
farkliliklarin1 kavratma konusunda basarili olduklarini gostermektedir. Mekénsal baglantilar1 ¢éziimleme boyutunda da
benzer bir durum s6z konusudur. O5 ve O11 diginda tiim adaylar yeterli bulunmustur. Bu bulgu, 6gretmen adaylarinin
biiyiik 6l¢iide mekanlar arasindaki iligkileri (ulagim, etkilesim, cografi yakinlik gibi) etkinliklerinde kullanabilecek yeterlilige
sahip olduklarini ortaya koymaktadir. Buna karsilik mekinda desenlenen farkli cografi olay, olgu, konu veya mekénlari
¢oziimleme boyutunda belirgin bir yetersizlik géze carpmaktadir. Yalnizca O1, O3, 06 ve O9 bu alanda yeterli goriiliirken,
diger tiim adaylar yetersizdir. Genel olarak Tablo 6, 6gretmen adaylarinin mekéansal diisiinmenin temel diizey bilesenleri olan
karsilagtirma ve baglanti kurma becerilerinde giiclii olduklarin: fakat bu baglantilarin biittinciil bir 6riintii olusturdugunu fark

ettirme noktasinda yetersiz kaldiklarini ortaya koymaktadur.

Mekanlar1 kargilagtirma alt bileseni ile iligkili tiim etkinlikler iginde 35 (f=35) icerik mevcuttur. Ozellikle Victoria 3 oyunu bu
bileseni en etkili yansitan oyunlardandir. Oyun icerisinde yer alan dogal kaynak gesitliligi, iiretim kapasiteleri ve somiirgecilik
politikalari, kitalar aras: veya bolgesel diizeyde karsilastirma yapmay1 gerekli kilmaktadir. Bu durum, oyuncularin yalnizca
mekénlarin sahip olduklari kaynaklar1 gézlemlemeleriyle sinirli kalmay1p, ayni zamanda bu kaynaklarin devletlerarasi rekabet,
sémiirge politikalar1 ve ekonomik gelisim iizerindeki etkilerini de degerlendirmelerine olanak saglamaktadir. O6'nin Victoria

3 oyununu kullanarak hazirladig: etkinlikten bir icerik Sekil 6 da verilmistir.

* Yeterlik degerlendirmesinde, “mekénlari kargilagtirma” alt becerisinin tig bileseninden en az ikisinin, “mekansal baglantilari ¢6ztimleme” alt becerisinin
iki bileseninin ikisinin ve “mekanda desenlenen farkli cografi olay, olgu, konu veya mekanlari ¢éziimleme” alt becerisinin iki bileseninden en az birisinin
Ogretmen adayinin etkinliginde desteklenmis olmasi esas alinmugtir.
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Sekil 6. O6’n1n etkinliginden (Victoria 3)

Sekil 6da oyunun temel dinamiklerinden biri olan kaynak tiretimi ve dagilimi, Afrika kitasinin zengin dogal kaynaklar
tizerinden 6rneklendirilmis ve bu durum égrencilerin somiirgecilik baglaminda Avrupa devletlerinin ilgisini hangi cografi
faktorlerin ¢ekmis olabilecegini sorgulamalarina yonlendirmistir. Bu, yalnizca mekénsal bir gozlem degil, ayn1 zamanda
mekanlarin kargilagtirilmasina dayali nedensel bir analiz yapmay1 da mimkiin kilmaktadar.

Mekansal baglantilar1 ¢oziimleme alt bileseniyle iliskili icerikler ise 6gretmen adaylarinin ¢ok¢a (f=60) yer verdigi unsurlar
arasinda yer almaktadir. Bu alt bilesen 6zellikle mekan-insan etkilesimlerine vurgu yapilmasi bakimindan 6ne ¢ikmaktadir.
Ogretmen adaylarinin hazirladi1 etkinliklerde go, ticaret, savas, kiiltiirel etkilesim ve dogal kaynaklarin kullanimina dair
ornekler, insan faaliyetlerinin mekansal ozelliklerle nasil baglantili olduguna isaret etmektedir. Boylelikle tarihsel olaylarin
yalnizca kronolojik bir siireg olarak degil, mekanin sundugu imkanlar ve sinirhiliklarla gekillenen dinamik iligkiler baglaminda
ele alindig1 goriilmektedir. Bu baglamda O1’in etkinlik igeriklerinden birisi Sekil 7’ de verilmistir.

1. Etkinlik (Victoria 3)

1836 yilinda, 6grenciler Osmanli, Rusya gibi farkli cografi 6zelliklere sahip bir Avrupa lilkesini yénetir. Sectikleri
lilkenin dogal kaynaklarinin iilke ekonomisine artilarini ve eksilerini analiz eder.

- Ulkenin dogal kaynak haritasini inceleyin.

- Sanayi yatirimlari igin hangi bélgelerin secilecegine karar verin. (Dénem sartlarini dikkate aliniz.)
- Cografi konumun ulasim, ticaret ve isglicii erisimine etkisini degerlendirin.

Etkinlik Degerlendirme Sorulari

1. Hangi bélgelerde sanayilesmeye éncelik verdiniz? Neden?

2. Cografi konum bu kararlarinizi nasil etkiledi?

3. Kaynaklara uzaklik, ulasim agi ve limanlara erisim kararlariniza nasil yansidi?

Sekil 7. O1'in Etkinliginden (Victoria 3)
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Etkinlikte 6zellikle dogal kaynaklarin sanayilesme tizerindeki etkisi, cografi konumun ulasim ve ticaret aglariyla kurdugu
baglantilar, isgiiciine erisim gibi faktorler dikkate alinarak, mekénin ekonomik ve siyasi siireglerle nasil bitiinlestigi
sorgulatilmaktadir. Degerlendirme sorularinda sanayilesme i¢in secilen bolgelerin nedenleri ve cografi konumun bu tercihlere
etkisinin 6ne ¢ikarilmasi, etkinligin yalnizca kaynaklarin varligini tespit etmede degil bu kaynaklarin mekansal dagilimi ile
ulagim, ticaret ve liman baglantilar1 gibi faktorlerle iliski kurulmasini da saglamaktadr.

0O5’in Civilization 6 oyunuyla hazirladig: etkinlik ise oyledir:
Yonerge

- Ogrencilere simifta mekansal diisiinmenin 6nemi anlatilir ve oyundaki kaynak kullanimu, sehir kurulumu ve cevresel faktorler
hakkinda bilgi verilir.

- Ogrencilerden eve gegince yeni bir oyuna baslamalari istenir.

- Oyunun basinda haritadaki genel durumu incelemeleri ve hangi alanlarin daha iyi bir baslangi¢ noktasi olabilecegi hakkindaki
fikirlerinin not alinmasi istenir.

- Ogrenciler sonrasinda haritada iki yerde sehir kurarlar. Bu sehirleri neden o konumlara kurduklarin ise not ederler.
- Kurulan bolgelerin avantaj, dezavantaj ve ozelliklerini ise yazarlar.

- Sonrasinda ise oyunda Klasik Caga kadar gelmeye ¢alisilar.

- Bu stiregte segtikleri yerlerin Tarum Devrimi ile nasil bir pozisyonda kaldigi hakkinda notlar alirlar.

- Oyunun ilerleyen safhalarinda iiciincii bir sehir kurmalari istenir.

- Bu sehir ile beraber kaynak paylasimi ve tarimsal iiretimin nasil degistiginin analiz edilmesi istenir.

- Oyun sonunda ise bu notlardan yola ¢ikarak, 6grenci bir sunum hazirlar.

- Sunumunda sectigi konumu neden sectigi, tarim devrimi ile beraber kaynak yonetiminin nasil degisti, cevresindeki cografi
sekiller ve alanlarin oynayisini nasil etkiledigi, nasil bir yol izledigi hakkinda kisa bir sunum yapar.

Degerlendirme

1. Segilen yerler oyun siirecinde medeniyetinizin gelisimini nasil etkiledi?

2. Yerlesim yerlerinizin bashca avantajli ve dezavantajh noktalar: nelerdir?

3. Tarim ile beraber gelisiminiz nasil bir etkiye maruz kaldi?

4. Sehir kurdugunuz yerlerin baglantisini saglamak icin nasil bir yol izlediniz?

5. En son kurdugunuz sehri neye dayanarak kurdunuz? (Cografi, kaynak, baglanti, savunma)

Etkinlikle O5, oyuncularin farkl sehirleri konumlandirirken avantaj ve dezavantajlar1 belirlemeleri, kaynak yonetimindeki
degisimleri gozlemlemelerini ve bu siiregleri not alarak sunum haline getirmelerini istemistir. Béylece etkinlik, oyuncularin/
ogrencilerin mekanlar aras1 baglantilart hem tanimalarini hem de bu baglantilarin isleyisini analiz edebilmelerini destekleyen
bir 6grenme deneyimi sunacaktir. Civilization 6’ da oyuncu, yerlesim yerleri kurarak medeniyetini genisletir. Bu anlamda
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sehrin hem gida hem de sanayi kaynaklar1 biiytime hizini etkilerken sehrin diger sehirlerle olan baglantilar1 da ticareti
etkilemektedir. Bu da mekéansal baglantilari ¢6ziimleme a¢isindan oyuncuya bir alan agmaktadir.

“Mekansal baglantilar1 ¢oztimleme” mekanlar arasindaki iligkilere odaklanirken “Mekénda desenlenen farkli cografi olay,
olgu, konu veya mekanlar1 ¢oziimleme” ise mekan i¢indeki unsurlarin dagilim diizenine odaklanir. Bu beceri alt bileseni
ogretmen adaylarinin en az yeterlilik gosterdigi beceri bilegsenlerindendir. Ogretmen adaylari, etkinliklerinde gogunlukla
baglantilar1 ¢6ztimlemeye (yani mekénlar arasi ticaret, ulasim, askeri iligkiler gibi unsurlara) yonelmis, fakat bir mekéan
i¢inde farkli olay, olgu ve konularin nasil bir desen olusturdugunu ortaya koyma konusunda eksik kalmislardir. Bu yetersizlik
oyun igeriginin “desen ¢oziimlemesini” dogrudan tesvik etmemesi ile de ilgilidir. Diger taraftan etkinlik kazanimlarinin
tarih 6gretim programindaki tinitelerden alinmasi, cografi desenlerin belirlenmesine yonelik pedagojik kurguyu geri planda
birakmistir. “Mekanda desenlenen farkli cografi olay, olgu, konu veya mekanlari ¢6ztimleme” alt bileseniyle uyumlu bir 6rnek
olarak O6’nin oyun etkinligi (Victoria 2) ierigi soyledir:

1 Asama (4 saat)

Oyuna Osmanli Devleti ile baslanir, en az 5 saat boyunca oyun oynanir. Oyundaki hedef, Osmanlida en az 3 fabrikay: kurmak
ve bu fabrikalarin tiretime gecmesini saglamak iizerinden sanayilesme siirecini gozlemlemektir.

o Oyun sirasinda su gozlemler not edilir:

o Osmanlidaki fabrika sayis1 ve tiirleri

o Sanayi yatirimi yapilan bélgeler

o Avrupa devletleriyle fabrika ve altyap: fark:
o Okuryazarlik oram ve zamanla degisimi

o Teknoloji arastirma hizi

Sanayilesmede karsilasilan engeller (kaynak, niifus, sermaye)
1. Asama Degerlendirmesi:

1. Osmanli Devletinin sanayilesme siireci sirasinda diger biiyiik giiclere gore hangi alanlarda (fabrika sayisi, altyaps, iiretim
kapasitesi vb.) geride kaldigim gozlemlediniz?

2. Bu farklar zamanla kapaniyor mu, yoksa artiyor mu?
3. Bu farklarin oyunda ne gibi degisikliklere sebep oldugunu diistiniiyorsunuz?

4. Oyunda Osmanl Devleti ile oynarken sanayi yatirimlarimin hangi eyaletlerde daha hizh gelistigini gozlemlediniz? Buna gore
oyunda sanayilesmenin bazi bolgelerde sinirlt kalmasinin nedenleri neler olabilir?

5. Osmanli Devletinin teknoloji arastirma hizi ve okuryazarlik orani, sanayilesmis Avrupa devletleriyle kiyaslandiginda ne
durumdadir? Oyundaki bu durumun ekonomik gelismeye etkisi nasildir?

Etkinlige gore 6grenciler, oyunda belirlenen bolgelerdeki sanayi yatirimlarinin yogunlugunu ve sinirhiliklarini gézlemleyerek
bu unsurlarin olusturdugu mekansal diizeni ¢oziimlemekte, hangi bolgelerin gelisimin oniinde engeller bulundugunu ve bu
durumun ekonomik ¢iktilara etkisini degerlendirmektedir. Bu etkinlik, 6grencilerin mekéan icindeki farkli unsurlarin bir
araya gelerek olusturdugu desenleri fark etmesini ve tarihsel siiregleri mekénsal bir perspektifle yorumlamasini saglamasi
acisindan yeterlilik gostermektedir.
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Sonug olarak, dijital oyun temelli etkinlikler o6zellikle mekanlar: kargilastirma ve mekénsal baglantilar1 ¢éztimleme alt
bilesenlerinde 6gretmen adaylarinin ¢ogunlugu yeterlilik gostermistir. Ancak, mekanda desenlenen farkli cografi olay, olgu,
konu veya mekénlar1 ¢6ziimleme alt bileseninde belirgin bir eksiklik gézlemlenmistir. Ogretmen adaylar1 mekan igindeki
unsurlarin bitiinciil dagilimini ve desenini analiz etme konusunda sinirli kalmistir. Bu durum, oyun iceriklerinin desen
¢ozlimlemeye dogrudan olanak saglamamasindan ve pedagojik yonlendirmelerin yetersizliginden kaynaklanmaktadir;
dolayisiyla adaylarin mekansal desen analizini destekleyecek ozgiin etkinlik tasarimlari gelistirmeye ihtiya¢ duyduklar:
goriilmektedir

Tarih Ogretmen Adaylarinin, Dijital Oyunlarla Mekansal Etkileri Sorgulama, Mekansal Gegisleri Yorumlama
ve Analoji Kurma Becerilerini Kazandirmaya Yonelik Yeterlilikleri Kazanim Diizeyleri

Bu boliimde 6gretmen adaylarmin etkinlikleri mekansal diisiinme becerisinin alt bilesenleri olan mekansal analoji yapma,
mekansal etkiyi sorgulama ve mekansal gegis ile ilgili ¢ikarimda bulunma boyutlari ¢ergevesinde incelenmistir. Etkinliklerde
yer alan yonlendirmeler, adaylarin tarihsel ve cografi unsurlar iliskilendirme, mekéansal baglami yorumlama ve mekanlar arasi
baglantilardan anlam tiretme diizeylerini ortaya koymaktadir. Bu baglamda Tablo 7 6gretmen adaylarinin bu alt bilesenlere
yonelik yeterliliklerini gostermektedir.

Tablo 7°. Ogretmen Adaylarinin Mekansal Yorumlama ve Cikarim Yeterlilikleri

Ogretmen Mekansal Analoji Yapma Yeterlik Mekansal Etkiyi Yeterlik Mekansal Gegis ile ilgili Cikarimda  Yeterlik
Aday1 (f=23) Sorgulama (f=97) Bulunma (f=13)

01 4 Yeterli |7 Yeterli |- Yetersiz
02 3 Yeterli 5 Yeterli 2 Yeterli
03 1 Yeterli 6 Yeterli 2 Yeterli
04 1 Yeterli |11 Yeterli |- Yetersiz
05 - Yetersiz |2 Yeterli |- Yetersiz
06 1 Yeterli 15 Yeterli |- Yetersiz
07 3 Yeterli |14 Yeterli |- Yetersiz
08 2 Yeterli |8 Yeterli |- Yetersiz
09 2 Yeterli |6 Yeterli |2 Yeterli
010 2 Yeterli |4 Yeterli |2 Yeterli
o1 2 Yeterli |5 Yeterli |- Yetersiz
012 1 Yeterli |11 Yeterli |1 Yeterli
013 1 Yeterli 3 Yeterli 4 Yeterli

Tablo 7 incelendiginde, 6gretmen adaylarinin mekénsal analoji yapma ve mekansal etkiyi sorgulama alt bilesenlerinde
biiytik 6lgiide yeterli olduklari, buna karsin mekansal gegis ile ilgili ¢ikarimda bulunma alt bileseninde belirgin bir yetersizlik
sergiledikleri goriilmektedir. Mekansal analoji yapma boyutunda yalnizca O5’in yetersiz oldugu, diger tiim adaylarin ise yeterli
bulundugu dikkat ¢gekmektedir. Bu bulgu, adaylarin benzer mekéansal durumlar1 karsilastirarak ortak 6zellikler {izerinden
¢ikarim yapabilme becerilerinin giiclii oldugunu gostermektedir. Benzer sekilde mekéansal etkiyi sorgulama alt bileseninde
de tiim adaylar yeterli gortilmustiir. Bu durum, adaylarin mekanin olay ve olgular tizerindeki belirleyici roliinii kavrama ve
mekansal faktorlerin tarihsel siireglere etkisini sorgulama konusunda yetkinlik kazandiklarini ortaya koymaktadir. Ancak
mekansal gegis ile ilgili ¢ikarimda bulunma alt bileseninde yalnizca 02, 09, 010 ve O13 yeterli bulunurken diger tiim adaylar
yetersizdir. Bu bulgu, adaylarin mekénsal siireglerin zaman icerisindeki degisimlerini analiz etme ve gegisleri yorumlama
baglaminda sinirli kaldiklarini gostermektedir.

*

Yeterlik degerlendirmesinde, “mekénsal analoji yapma” alt becerisinin ii¢ bileseninden en az birisinin, “mekansal etkiyi sorgulama” alt becerisinin
bes bilesenden en az ikisinin ve “mekénsal gegis ile ilgili ¢ikarimda bulunma” alt becerisinin dért bileseninden en az birisinin 6gretmen adayinin
etkinliginde desteklenmis olmasi esas alinmugtir.
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Dijjital oyunlar baglaminda 6gretmen adaylarinin mekénsal analoji yapmada neredeyse tiimiiniin yeterlilik gostermesi,
oyunlarin farkli mekénlari karsilagtirma, benzerlik ve farkliliklar1 ayirt etme siireglerini dogal olarak tesvik etmesiyle iliskilidir.
Oyunlarin harita tizerinden oynanmasi dolayistyla stratejik bolgeler ve degisken cografi kosullarin gozlemlenmesi analoji
kurmay1 kolaylastirmakta ve bu becerinin gelisimini desteklemektedir. Bu anlamda O1’in etkinlik icerigi Sekil 8'de verilmistir.

2. Etkinlik

- Oyunda segtigi tlkenin demiryolu teknolojisini gelistirin, -Sectiginiz tilkeye ulasim altyapisi kurup tlke
ekonomisine katki saglayin ve tretim ve tiketim merkezlerini birbirine baglayin

-Segtiginiz Ulkeye demiryolu agi olusturun ve gelistirin.

- Hangi sehirler arasinda demiryolu insa edeceginize karar verin.

- Ulagim agi sayesinde Uretim ve tiketim merkezlerini birbirine baglayin.
- Ulagimin ekonomik bilyiimeye etkisini analiz edin.

2. Etkinlik Degerlendirme Sorulari

1. Hangi bolgeler arasinda demiryolu kurdunuz? Neden bu rotalari segtiniz? (dénem sartlarini dikkate
aliniz)

2. Bu ulasgim yatirimi hangi ekonomik sektorleri etkiledi?

3. Ulagimin bolgesel kalkinmaya katkisi ne oldu?

Sekil 8. O1'in Oyun Etkinliginden (Victoria 3)

OTin hazirladigr bu etkinlik, 6grencilerin farkli gehirleri gozlemleyerek iiretim ve tiiketim merkezlerinin ozelliklerini
tanimlamalarina ve bu mekanlar arasindaki benzerlikleri karsilastirarak demiryolu hatt1 segiminde ¢ikarim yapmalarina
imkan tanir. Sehirlerin islevsel niteliklerinden hareketle analiz yapmalar: saglanmaktadir. Boylece 6grenciler yalnizca tekil
mekanlari tanimakla kalmaz, mekénlar arasindaki benzerliklerden yeni anlamlar ve kararlar iiretirler. Bu yontyle etkinlik,
mekénsal analoji yapma becerisinin temel bilesenleriyle uyumludur.

“Mekansal etkiyi sorgulama” alt bilegeni ise tiim etkinlikler igirisinde en fazla (f=97) 6ne ¢ikan olgudur. Mekénsal diisiinmenin
bu alt bileseni mekinin diger mekanlar tizerindeki etkisini degerlendirmeye yoneliktir. Tarih temali strateji oyunlar: bu
baglamda ozellikle 6nemli bir iglev iistlenmektedir. Ornegin, bir iilkenin maden rezervlerinin sanayilesme siireglerine
katkist ya da ulasim aglarinin ticaret ve askeri stratejiler tizerindeki etkisi oyun senaryolar1 ya da mekanikleri® araciligryla
somutlastirilmaktadir. Boylece 6grenciler, tarihsel stireclerde mekanin pasif bir zemin degil, diger mekanlarla stirekli etkilesim
hélinde olan ve karar alma siireglerini sekillendiren dinamik bir unsur oldugunu kavrayabilir. Mekénsal etkiyi sorgulamaya
yonelik etkinlik iceriklerinden bazi sorular s6yledir:

Sanayi Devrimi’yle hangi durumlarin degistigini veya gelistigini séyleyebiliriz? (O1)
Rusya’min sicak denizlere inme politikasinin giiglii ve zayif yanlarini degerlendiriniz? (013)
Hangi bélgelerde sanayilesmeye oncelik verdiniz? Cografi konum bu kararlarimizi nasil etkiledi? (02)

Farkly sehirlerin gida ve iiretim gelirlerini inceleyerek tatli su kenarinda olan ve olmayan sehirlerin biiyiime, kaynak getirisi ve
niifuslarim karsilagtirimz. (012)

5  Oyun mekanigi, bir oyunun nasil oynanacagini belirleyen kurallar, sistemler ve etkilesim bigimlerini ifade eder. Oyuncunun karar alma siiregleri,
secimlerinin sonuglar1 ve oyun i¢i ilerlemenin hangi kosullar altinda gergeklesecegi oyun mekanigiyle sekillenir. Dolayisiyla oyun senaryosu yalnizca
tematik gergeveyi sunarken, oyun mekanigi oyuncunun deneyimini yénlendiren esas yapisal unsurlar1 olugturur.
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Sanayilesen devletler kaynaklara ulagsmak icin nasil bir yol izlemislerdir? Bu arayis hangi sorunlari beraberinde getirmistir? (O6)

Istanbul’'un fethiyle birlikte bolgenin ticaret yollarindaki konumu nasil degisti ve bu durum cevrede ne gibi degisimlere yol acti?
(09)

Sorularda Ogrencilerden, tarihsel siireglerde mekanin ekonomik, politik ve demografik sonuglarini degerlendirmeleri
istenmektedir. Sorular, sanayilesme, stratejik politikalar ve sehirlerin cografi konumlar: gibi farkli mekéansal degiskenlerin
toplumsal ve ekonomik etkilerini analiz etmeye yonlendirmektedir. Bu baglamda 6grenciler, mekanin yalnizca fiziksel bir
ortam olmadigini, tarihsel olaylar ve insan faaliyetleri {izerinde belirleyici bir rol oynadigini sorgulamakta ve mekén ile
tarihsel siiregler arasindaki nedensel baglantilar ¢éziimlemektedir.

Ogretmen adaylarinin bityiik bir kismi “mekénsal gegis ile ilgili ¢ikarimda bulunma” alt becerini etkinliklerinde kazandirabilme
acisindan yetersiz kalmistir. Bu durum, adaylarin etkinliklerinde mekanlar arasindaki gegislerin tarihsel siiregler tizerindeki
etkilerini sistematik olarak analiz etme ve ¢ikarim yapma firsatlarini yeterince saglayamadiklarini gostermektedir. Yeterlilik
gosteren 6gretmen adaylariin, Sekil 9'da 6rnek verildigi gibi, etkinlikleri Total War: Attila oyunu kullandiklar1 goriilmektedir.
Ozellikle oyundaki go¢ ve istila hareketleri buna imkén tanimugtur.

Gi¢ Eden Kavim: Hunlar Yerlesik Kavim: Roma

Ordu Yapisi

Dini Yasam

Mimari Tarz/
Barinma Tiirii

Sekil 9. O12'nin Etkinliginden (Total War: Attila)

Victoria 3 ve Civilization 6 oyunlar1 da mekénsal gegisle ilgili belirli olanaklar sunmasina ragmen bu oyunlarda gegisler
genellikle dolayli ve stratejik kararlarla iligkilendirilmistir. Ornegin, kaynak olanaklari, sehirlerarasi iiretim ve ticaret yollarinin
kurulmasi veya farkli bolgelerde sanayilesme gibi mekansal hareketler, oyuncuya gézlem ve ¢ikarim yapma firsati saglar, ancak
Total War: Attiladaki gibi dogrudan ve dramatik go¢ veya askeri sefer deneyimini agik¢a sunmaz. Bu nedenle, 6gretmen
adaylarinin bu alt beceriyi kazandirmada yeterlilik diizeyi, oyunun mekansal gecisleri deneyimletme bi¢imine bagl olarak
farklilik gostermektedir. Ayrica 6gretmen adaylarinin dijital oyunlar: kullanarak mekansal gegisle ilgili icerik tiretebilmeleri
icin daha fazla pedagojik destege ihtiyag duyduklar1 da agiktir. Mekansal gegisle ilgili basarili bir 6rnek O3’ iin Sekil 10da
verilen etkinlik i¢erigindendir.

ITLASAMA \Degerlendirme ( 20 dakika)

Oyunda Kolonicilik faaliyetleri gosteren devletlere baktifimzda hangi bilgelerde daha yogun faaliyette bulunmuslardir?
Kolonicilik faalivetleri gisterilen bilgeleri cografi ve ekonomik acidan nasil degerlendiriyorsunuz?

Kolonicilik faaliyetleri yiiriiten devletlerin sémiirgecilik sonrasinda ekonomisinde nasil degisimler gbzlemlediniz. Yazimz.
Avrupa’mmm Afrika’da yapms oldugu somiirgecilik faaliyetleri bu cografyada nasil bir yansiilmistir? Giiniimiize
yansimalarindan érnek veriniz.

5. Eger Afrika Kitas: zengin kaynaklar bakimindan yoksun olsaydi bu durum sizce oyundaki kolonicilik faaliyetlerinde nasil bir
degisim yaratirda?

=

Sekil 10. O6'nin Etkinliginden (Victoria 3)
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03’iin etkinligi, 6grencilerin farkli bolgelerdeki kolonicilik faaliyetlerini gézlemlemeleri, bu faaliyetlerin cografi ve ekonomik
etkilerini analiz etmeleri ve tarihsel siirecle gliniimiiz arasindaki baglantilar1 sorgulamalar1 agisindan uygundur. Etkinlikte
6grencilerden, somiirgeci devletlerin hangi bélgelerde yogunlastigini belirlemeleri, bu bélgelerin ekonomik ve dogal kaynak
ozelliklerini dikkate alarak neden bu segimlerin yapildigini yorumlamalari istenmistir. Ayrica, sémiirgecilik sonrasi ekonomik
degisimleri ve alternatif senaryolar1 diistinmeleri, mekénlar arasindaki gecislerin (Avrupadan Afrikaya ekonomik ve politik
etki akisinin) tarihsel siiregler tizerindeki etkilerini degerlendirmelerine olanak saglamaktadir. Dolayisiyla, etkinlik mekansal
gecisi yalnizca mekanlar arasindaki hareket olarak degil, bu hareketlerin tarihsel, ekonomik ve politik sonuglarini analiz etme
baglaminda ele almay1 desteklemektedir.

Sonug olarak 6gretmen adaylar1 “mekansal analoji yapma” ve “mekansal etkiyi sorgulama” alt bilesenlerinde genel olarak
yeterlilik gosterilmesine karsin, “mekansal gegis ile ilgili ¢ikarimda bulunma” alt bileseninde eksiklikler tespit edilmistir.
Bulgular, adaylarin oyun mekanikleri ve senaryolarin sagladig: firsatlar1 pedagojik yonden yeterince yonlendiremediklerini
ve bu alt bileseni kazandirmak i¢in daha 6zel gorevler (yonerge) ve icerik tasarimina ihtiya¢ duyduklarini géstermektedir. Bu
durum, dijital oyunlarin mekansal diigiinme becerilerinin 6gretiminde etkili bir ara¢ olabilecegini, ancak basar1 diizeyinin
oyun se¢imi, mekansal senaryo ve 6gretim yonlendirmesi ile yakindan iliskili oldugunu ortaya koymaktadur.

Tarih Ogretmen Adaylarinin, Dijital Oyunlarla Mekansal Bolgeleri Belirleme, Cizme ve Mekénsal
Hiyerarsileri Coziimleme Becerilerini Kazandirmaya Yonelik Yeterlilikleri Kazanim Diizeyleri

Mekansal diisinme becerisinin bilesenlerinden olan “mekénsal bolge belirleme/¢izme” ve “mekénsal hiyerarsiyi ¢6ztimleme”,
bu boliimde, 6gretmen adaylarinin yeterlilikleri agisindan ele alinacaktir. Siireg bilegeninin ilkinde benzer 6zellikler gosteren
mekanlarin dagilisini tespit etmek ve siirlarini belirlemek 6n plana ¢ikarken, ikincisinde bir mekanda yer alan olay, olgu,
durum veya mekanlarin hiyerarsik 6zelliklerini ve bu unsurlar arasindaki iliskileri ortaya koymak esastir(MEB, 2025). Bu
baglamda, 6gretmen adaylarinin dijital oyunlar tizerinden gelistirdikleri etkinlikler ¢ercevesinde gosterdikleri yeterlilikler
Tablo 8de verilmistir.

Tablo 8". Ogretmen Adaylarinin Mekansal Bolge ve Hiyerarsi Belirleme Yeterlilikleri

Ogretmen Aday: Mekansal Hiyerarsiyi Coziimleme (f=29)  Yeterlik Mekénsal Bolge Belirleme/Cizme (f=24)  Yeterlik
01 3 Yeterli 1 Yeterli
02 1 Yeterli 3 Yeterli
03 2 Yeterli 4 Yeterli
04 3 Yeterli 2 Yeterli
05 1 Yeterli - Yetersiz
06 6 Yeterli 1 Yeterli
07 1 Yeterli 1 Yeterli
08 - Yetersiz - Yetersiz
09 1 Yeterli 2 Yeterli
010 2 Yeterli 2 Yeterli
011 - Yetersiz - Yetersiz
012 8 Yeterli 6 Yeterli
013 1 Yeterli 2 Yeterli

Tablo 8e gore, 6gretmen adaylarinin gogunlugu her iki alt beceride de ¢ogunlukla yeterlilik gostermistir. Tarih temali strateji
oyunlari ¢cok katmanli harita yapilari, farkli 6lgeklerde yonetim ve etkilesim sistemleri ile oyuncular: mekénsal ilikileri analiz
etmeye ve bolgeler arasindaki hiyerarsiyi anlamaya yonlendirmektedir. $ehirlerden eyaletlere, eyaletlerden iilke ve kitalar

* Yeterlik degerlendirmesinde, “mekansal hiyerarsiyi ¢oziimleme” alt becerisinin iki bileseninden en az birisinin ve “mekénsal bolge belirleme/¢izme” alt
becerisinin iki bilesenden en az birisinin 6gretmen adayinin etkinliginde desteklenmis olmasi esas alinmustir.
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diizeyine kadar farkl 6l¢eklerdeki mekéansal diizenleri sunarken, kaynak dagilimlary, ticaret yollar1 ve diplomatik etkilesimler
gibi 6geler araciligiyla mekansal iligkilerin dinamiklerini deneyimlemeyi miimkiin kilmaktadur.

O4’ iin etkinligi “mekansal hiyerarsiyi ¢oziimleme” siireg bilesenini yansitmasi agisindan séyledir:
2. ASAMA: KOLONILAZYON (20 DK.)

Bu asamada ogrenciler kolonilesme faaliyetleri uygulayip sonuglarini gozlemleyecektir.

Gorevler

o Kolonilesme adimlar: atiniz.

o Koloni kurmak istediginiz bélgelere ilgi ilan ediniz.

o Koloni somiirtisti kanunu ¢ikarimiz.

o Koloniler kurunuz.

o Koloni kurdugunuz yerlerde limanlar insa ediniz.

2. ASAMA DEGERLENDIRMESI (15 DK.)

1 - Hangi bolgelerde koloniler kurdunuz?

2 - Koloni kurma stirecinde hangi kararlara ihtiya¢ duydunuz?

3 - Oyundaki kolonicilik hareketleri tarihteki somiirgecilik hareketlerine benzer miydi? Karsilastiriniz.

4 - Kolonilesme faaliyetleri, iilkenizdeki ekonomik, siyasi alanda hangi degisikliklere yol agt:?

Victoria 3 oyunu igin hazirlanan bu etkinlik, 6grencilerin somiirgecilik faaliyetlerini oyun tabanli bir senaryo tizerinden
deneyimlemelerini amaglamaktadir. Gorevlerde koloni bolgelerinin se¢ilmesi, limanlarin kurulmasi ve karar alma stireglerinin
vurgulanmasi, mekanlar arasindaki farkliliklarin belirlenmesine ve merkez-¢evre iliskilerinin degerlendirilmesine imkan
tanimaktadir. Degerlendirme sorular1 ise Ogrencileri somiirgecilik siirecinin ekonomik ve siyasi etkilerini tartismaya
yonlendirmektedir. Bu yoniiyle etkinlik, mekansal hiyerarsiyi ¢dziimleme siire¢ bilesenini destekleyen bir nitelik tagimaktadir.
Victoria 3 ve Civlization 6 oyununu kullanarak etkinlik hazirlayan 6gretmen adaylarinin, bu siire¢ bileseniyle uyumlu
icerikler trettikleri goriilmiistiir. Ogretmen adaylar1 dogal kaynak dagilimi, sanayi bélgelerinin se¢imi ve ulagim aglarinin
olusturulmasi tizerine kurguladiklar: gérevler ya da yonlendirmelerle benzer 6zellikler gosteren mekéanlarin dagilisina yonelik
analizleri, etkinliklerinde tegvik ettirmislerdir.

Ovyuncular, bu tiir oyunlarin dogas: geregi askeri ya da ekonomik hamlelerini mekénsal diizleme gore planlamaktadirlar. Bu
durum, oyuncuya somut mekan (ya da dijital mekan) {izerinde hamlelerini anlamlandirma firsat: verir. Harita etkilesimi
sayesinde oyuncular, farkli bolgelerin birbirleriyle olan iligkilerini, gecis yollarini, dogal engelleri ve stratejik avantajlari
gozlemleyebilir. Boylece mekénin tarihsel siiregler {izerindeki etkisi, oyuncunun karar verme siiregleriyle dogrudan
deneyimlenmis olur. Bu anlamda O10’un Europa Universalis 4 oyununu kullandi etkinlik icerigi soyledir:

2. ASAMA DEGERLENDIRME (Viyana Seferi)
1. Yol giizergahindaki hangi sehirlerde hangi yeni askeri birlikleri kurdunuz?
2. Viyana gevresinde bulunan ordunuzu ne kadar siire sonra hangi giizergahtan Viyana'ya yolladiniz?

3. Oyunda Viyanay1 fethettikten sonra yasanan ekonomik ve siyasi degisimler nelerdir? Ders kitabimzdaki II. Viyana kusatmas:
sonuglariyla karsilastirin.
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Devaminda ise, Sekil 11’ de verildigi iizere, bir oyun sonrast etkinligi tasarlamistir.

OYUN SONRASI ETKINLIK

* Yanda gormiis
oldugunuz dilsiz
haritaya Istanbul
sehirinden Viyana'yva
kadar sefer menzilini
renkli kalemlerle ¢izin.
Sonrasmnda ise gergek
bir haritay1 baz alarak
arkadaslarinizin dilsiz
- haritalan ile
B | karsilagtirin.

Sekil 11. O10’un Etkinliginden (Europa Universalis 4)

010, etkinliginde, 6grencilerden harita iizerinde mekansal iligkileri gézlemlemelerini ve stratejik bazi kararlar almalarini
istemistir. Oyunda ordularin konumlandirilmasi ve sefer giizergahlarinin belirlenmesi, 6grencilerin mekansal planlama ve
gegisleri analiz etmelerini tegvik eder. Oyun sonrasi dilsiz harita {izerinde Istanbuldan Viyana’ya sefer menzilinin gizilmesi ve
bu ¢izimlerin karsilastirilmas: digerleriyle karsilastirilmas (etkinlikte buna yonelik bir de akran degerlendirme formu vardir),
mekansal farkindalig pekistirir.

Sonug olarak, 6gretmen adaylarinin hazirladiklar1 etkinlikler, tarih temali strateji oyunlar1 aracihgiyla “mekéansal bolge
belirleme/¢izme” ve “mekéansal hiyerarsiyi ¢oziimleme” siire¢ bilesenlerini etkin bir sekilde anlama firsat: sunmaktadir. Harita
ya da mekén odakl etkinlikler, 6grencilerin mekénsal farkindaliklarini artirirken, farkli bolgelerin birbirleriyle olan iligkilerini
ve tarihsel siireg tizerindeki etkilerini gozlemlemelerine imkan tanimaktadir.

SONUC VE TARTISMA

Bu arastirma, tarih 6gretmen adaylarinin dijital oyun temelli etkinlikler araciligiyla mekénsal diisiinme becerilerini
kazandirmaya yonelik yeterliliklerini incelemis ve dijital oyunlarin tarih 6gretiminde mekénsal farkindaligi destekleyici
potansiyelini ortaya koymustur. Bulgular, 6gretmen adaylarinin ¢ogunlugunun, konum algilama, mekénlar1 kargilagtirma,
mekansal baglantilar1 ¢oziimleme, mekansal etkiyi sorgulama ve mekansal hiyerarsiyi ¢6ztimleme gibi mekansal diisiinme
becerisi siire¢ bilesenlerinde yeterlilik gosterdiklerini ortaya koymustur. Hazirlanan etkinliklerde tarihsel olaylar: harita
tizerinden konumlandirma, cografi kosullarin stratejik kararlar tizerindeki etkisini tartigma ve farkli bolgeler arasindaki
etkilesimleri ¢oziimleme gibi kazanimlar yaygin bicimde yer almistir.

Buna karsilik, mekénsal desen algilama, mekénda desenlenen farkli olay/olgular ¢oziimleme, mekansal gecis ile ilgili
¢ikarimda bulunma ve mekansal deseni algilama gibi beceri bilesenlerinde belirgin sinirhiliklar saptanmistir. Katilimeilar
¢ogunlukla mekénsal 6gelerin tek tek belirlenmesine ve mekénlar arasi baglantilara odaklanmis, ancak mekén igindeki
unsurlarin biitiinciil 6riintiilerini, tarihsel gegislerin mekan tizerindeki uzun erimli etkilerini veya mekénsal hiyerarsileri
¢oztimleme konusunda yetersiz kalmistir.

Ogretmen adaylarinin mekansal diisiinmenin farkli siireg bilesenlerinde gosterdikleri yeterlilik diizeyleri hem bilissel zorluk
diizeyi hem de oyunlarin yapisal 6zellikleriyle agiklanabilir. Konum ve mekansal etki, tarih temali strateji oyunlar: mekanikleri
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ve yapist tarafindan dogrudan desteklendigi i¢in adaylarin kolaylikla fark edebilecegi ve etkinliklerine aktarabilecegi tiirden
becerilerdir. Buna karsilik mekénsal desen ya da hiyerarsi ¢6ziimlemesi, gok katmanli iligkiler kurmay1 gerektiren daha soyut
bir biligsel diizey gerektir. Tarih 6gretiminde geleneksel olarak olay-yer bilgisinin 6n planda olmasi ve 6gretmen adaylarinin
6grenim stireclerinde bu tiir analizlerle yeterince karsilasmamis olmalari da bu sinirliligin nedenlerinden olabilir. Ayrica
tarih temali strateji oyunlar1 genellikle stratejik hamle ve mekanlar arasi1 hareket iizerine kurgulandigindan (4X” ya da grand
strateji oyun tiirii olarak bilinirler), mekén i¢indeki 6riintiilerin veya uzun erimli mekansal dontistimlerin kendiliginden fark
edilmesini zorlagtirmaktadir. Bu bulgular, 6gretmen adaylarinin mekansal farkindalig1 tanima ve basit baglantilar: kurma
konusunda giiglii bir temel gelistirdigini ancak mekani dinamik, ¢ok katmanli ve tarihsel siireclerin bir {iriinii olarak analiz
etme becerisini gelistirmek i¢in pedagojik yonlendirme ve daha derinlemesine (dogrudan mekansal diisiinmenin siireg
bilesenlerini amaglayan) oyun tasarimlarina ihtiya¢ duydugunu da gostermektedir.

Diger taraftan 6gretmenlerin yeterlilik diizeyleri onlarin etkinliklerinde kullandiklar: iinite kazanimlariyla da iliskilidir.
Bu aragtirma siirecinde hazirlanan etkinlikler tarih 6gretim programindaki (MEB, 2025) tinite kazanimlar1 dogrultusunda
gelistirilmistir. Bu baglamda, tarih 6gretim programindaki kazanimlarin biiytik boliimiintin dogrudan mekansal iligkiler
lizerine yapilandirilmamis olmasi, 6gretmen adaylarinin etkinlik tasarimlarinda mekénsal diisiinmenin bazi bilesenlerini
ikincil planda birakmalarini agiklayan 6nemli bir etken olarak goriilebilir. Buna ragmen, bu aragtirma, tarih 6gretmen
adaylarimin dijital oyun temelli etkinlikler araciligiyla mekénsal disiinme becerilerini kazandirma potansiyelini ortaya
¢ikararak, bu becerinin yalnizca cografya derslerinin degil tarih 6gretiminin de temel bilesenlerinden biri oldugunu
gostermektedir. Adaylarin oyunlar1 pedagojik amaglarla yapilandirmalari, oyun tabanli mekénsal ve tarihsel deneyimlerin
ogrenme hedefleriyle dogrudan biitlinlesmesini saglayarak hem tarihsel olaylar1 analiz etme hem de bu olaylar1 mekansal bir
baglamda yeniden kurgulama kapasitelerini de artiracaktir.

Egitsel amagla kullanilacak dijital oyunlar 6grencilerin ilgi ve ihtiyaglarina uygun secilmelidir (Aydin & Celik, 2023; McCall,
2016). Ogrencilerin tarihle olan ilgisel baglarinda “savag”, 6zellikle 6n plana ¢ikan bir olgu oldugundan (Erdem & Pamuk,
2025; Kaya & Demirel, 2010; Ozsu, 2017; Ulusoy, 2009), tarih temali strateji oyunlar1 bu baglamda 6grencilerin dikkatini
¢ekme ve motivasyonlarini artirma agisindan 6nemli bir potansiyel tasimaktadir (Erol Sahin & Erdogan, 2024; Erdem, 2019;
Erdem & Pamuk, 2023). Bu nedenle 6gretmen ve 6gretmen adaylarina verilecek pedagojik egitimde segilecek oyunlarin
tiir ve senaryosu da énem kazanmaktadir. Her ne kadar bu arastirmada “dijital oyunlar” ifadesi de kullanilarak genelleyici
bir yaklagim sergilenmisse de nihayetinde dijital oyunlar onlarca tiire ayrilir ve her tiiriin iceriksel ve mekanik o6zellikleri
ogrenciler tizerinde farkl diizeyde ilgi ve etki yaratabilir.

McCall'in da (2016) 6nerdigi gibi egitsel olarak kullanilacak olan oyun, dersin igerigiyle de dogrudan iliskilendirmeli ve oyun
tek bagina degil, tarihsel kaynaklarla ele alinmalidir. Bu, 6zellikle, beceri kazanimi agisindan oyunlarin sinirli kaldigs yerlerin
doldurulmas: agisindan 6nemli bir islev goriir. Bu arastirmada siirecinde tasarlanan etkinlikler, sadece oyun deneyimleriyle
sinirli kalmayip birinci ve ikinci elden tarihsel kaynaklar ve farkli gorsel materyallerle desteklenmistir. Boylece 6gretmen
adaylari, etkinliklerinin kazanimlarini tarih 6gretim programiyla uyumlu hale getirmistir. Diger taraftan bu strateji, onlarin
mekansal diisiinme becerisi kazandirma yeterliliklerini de olumlu yonde etkilemistir. Fakat daha 6nce de deginildigi tizere
tinite kazanimlari, etkinliklerin, mekénsal diisiinme becerisinin tiim siire¢ bilesenlerini yansitmasi agisindan sinirlilik da

olugturmustur.

Akkaya ve Kapiderenin (2021), 6gretmenlerin dijital oyunlara yonelik tutumlarina odaklanan arastirmasi, bu arastirma
agisindan, iki kayda deger bulgu sunar. Bunlardan ilki dijital oyun kullanmaya yonelik olumlu tutumunun diger dijital
materyalleri kullanmaya yonelik tutum ve becerileri de pozitif etkilemesidir. Ikincisi ise 6gretmenlerin kidemlerinin
artmastyla dijital egitim materyali gelistirmelerine yonelik yeterliliklerinin azalmasina yonelik bulgulardir. Benzer bulgular
Gakir ve Oztirk’ iin (2022) aragtirmalarinda da mevcuttur: Ogretmenlerin yag arttik¢a dijital oyunlara ydnelik olumlu

7 4x. explore” (kesfet), “expand” (genislet), “exploit” (kaynaklar: kullan) ve “exterminate” (rakibi ortadan kaldir) kelimelerinin bag harflerinden olugan
oyun tiirlerinin ifadesidir.
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tutumlar1 azalmaktadir. Presnky’nin (2001) de “dijital go¢men” kavrami benzer noktalara temas etmekle birlikte, bu olgu, su
soruyu giindeme getirmektedir. Ogretmenler ya da 6gretmen adaylar1 dijital oyunlarin egitsel yoniine dair yeterli pedagojik
donanima sahip midir? Bir¢ok ¢alisma 6gretmenlerin dijital oyun temelli pedagojiye kars1 olumlu tutumlari oldugunu gosterse
de (Bozkurt & Olcay, 2022; Cakir & Oztiirk, 2022; Cevik vd., 2025) bu arastirmalarin ¢ogu Ogretmenlerin dijital oyunlara
yonelik pedagojik yetkinliklerinden bagimsiz tutum tespitleridir. Bu durum, s6z konusu olumlu tutumlarin tek basina
yeterli olmadigini, 6gretmenlerin pedagojik agidan desteklenmediginde oyun temelli 6grenmenin siif pratigine yansimakta
giiclik yagayabilecegini diisiindlirmektedir. Dolayisiyla, olumlu tutumlarin yaninda pedagojik yeterlilik boyutunun da
dikkate alinmasi gerektigi agiktir. Morawski ve Wolff-Seidel'in (2023) galigmalari ise bu tabloyu uluslararasi bir baglamda
dogrulamaktadir. Ogretmenler hala oyunlarin pedagojik yoniine dair yeterli donanima ve farkindaliga sahip degildir.
Ogretmenler, dijital oyunlara farkli agilardan temkinli yaklagmaktadirlar. Ancak her iki ¢alisma da (Akkaya & Kapidere, 2021;
Morawski & Wolff-Seidel, 2023) pedagojik destek saglandiginda bu eksikligin agilabilecegini, yani 6gretmenlerin oyun temelli

6grenmeye yonlendirilebilecegini gostermektedir.

Bu aragtirma, soz konusu tartigmayr daha somut bir zemine tagimaktadir. Arastirmanin bulgulari, tarih 6gretmen
adaylarinin dijital oyunlara yonelik kisisel ilgilerinin sinirli olmasina ragmen (bkz. Tablo 1), pedagojik yonlendirme ve
yapilandirilmis etkinlik tasarimi destegi aldiklarinda yiiksek diizeyde yeterlilik sergileyebildiklerini ortaya koymustur. Bu
durum, 6gretmenlerin yas, kidem veya kisisel oyun ilgilerinden bagimsiz olarak, uygun egitimsel rehberlik ile oyun temelli
6grenme siireglerinde islevsel bir rol iistlenebileceklerini kanitlamaktadir. Dolayistyla, nceki ¢alismalarin isaret ettigi tutum
ve farkindalik eksiklikleri, bu aragtirmanin bulgularinda gortldiigii tizere, sistematik pedagojik miidahaleler araciligryla

asilabilir bir nitelik tasimaktadir.

ONERILER

. Ogretmen adaylarinin dijital oyun tabanli etkinlikleri tasarlarken yalnizca oyun mekanikleriyle sinirli kalmamalari,
mekénsal diigiinme becerilerinin her bir alt boyutunu hedefleyen yonlendirilmis sorular ve yapilandirilmis rehberlik ile
desteklenmeleri gerekmektedir. Boylece, adaylarin oyun deneyimlerini pedagojik amaclarla biitiinlestirme kapasiteleri

giiclendirilebilir.

o  Bulgular, 6gretmen adaylarinin 6zellikle mekansal desen analizi ve mekansal gecis ¢ikarimi gibi daha soyut bilesenlerde
yetersizlik yagadiklarini gostermistir. Bu nedenle, bu becerileri gelistirmeye yonelik senaryo tabanli gorevler ve
problem ¢6zme odakl: etkinlikler tasarlanarak oyunlarin sundugu deneyimsel ortam daha iist diizey bilissel becerilere

doniustirilebilir.

o  Tarih 6gretiminde dijital oyunlarin etkili kullanilabilmesi i¢in, segilecek oyunlarin 6gretim programindaki kazanimlarla
uyumlu olmast biiyiik énem tagimaktadir. Ozellikle strateji ve simiilasyon tabanli oyunlarin, égrencilere hem tarihsel
stiregleri hem de cografi iligkileri biitiinciil bigimde kavratma potansiyeli nedeniyle 6ncelikli olarak degerlendirilmesi

Onerilmektedir.

o Caligmanin bulgulari, dijjital oyunlarin disiplinler arasi baglamlarda giiclii katkilar sundugunu ortaya koymustur. Bu
cercevede oyun temelli 6grenme deneyimlerinin baglantili disiplinlerle iligkilendirilmesi 6grencilerin ¢ok boyutlu

diisiinme becerilerinin gelisimine katki saglayabilir.

«  Ogretmen egitimi programlarinda adaylarin dijital oyunlar1 yalnizca oyuncu olarak deneyimlemeleri degil, ayn1 zamanda
bu oyunlar1 pedagojik arag olarak analiz edebilmeleri igin uygulamali atolye ¢alismalarina yer verilmelidir. Boylelikle

adaylar, oyunlarin sundugu dinamikleri ders planlarina aktarabilecek diizeyde donanim kazanabilirler.
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o  Strateji oyunlarinin yani sira drama, tarihsel simiilasyon ve hikaye temelli oyunlarin da 6gretim siireglerinde nasil
kullanilabilecegine dair yeni arastirmalar ytriitiilmelidir. Farkli oyun tiirlerinin kargilastirilmasi, 6grenme deneyimlerinin
gesitlenmesine ve 6grenci motivasyonunun artmasina katki saglayacaktir.

o Dijital oyunlarin sinif ortamma entegre edilebilmesi icin gerekli teknolojik altyap: ve yazilim destegi saglanmali,
6gretmenlerin bu araglar: kullanirken kargilagabilecekleri teknik sinirliliklar en aza indirilmelidir.

o Buarastirma, sinirli bir 6rneklem grubuyla eylem arastirmasi kapsaminda yiiriitilmistiir. Bulgularin genellenebilirligini
artirmak amaciyla daha genis katilimcr gruplariyla, nicel ve karma yontemleri bir arada kullanan ¢aligmalarin yapilmasi
onerilmektedir.
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Spatial Thinking through Digital Games: An Action Research on Pre-Service History Teachers’
Experiences with Digital Game Activities
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INTRODUCTION

Geography constitutes a stable yet determining foundation within the variability of history (Braudel, 1989). Geographical
conditions have played a significant role in the technological, political, and economic differentiation of societies
throughout history (Diamond, 2010). This situation parallels the nature of the relationship that humans establish with
their environment. Accordingly, historical change and diversity emerge at the intersection of geographical possibilities and
human agency. In this sense, space is not merely a natural or physical domain, but a dialectical construct shaped by social
relations, power dynamics, and cultural meanings (Lefebvre, 2014). As part of the symbolic world, space exists both in the
mind and in social practice (Foucault, 1984; Lefebvre, 2014; Nora, 2006; Soja, 1996; Tuan, 2001). Likewise, historical time
is not a fixed category but a socially constructed phenomenon (Bauman, 2018; Hartog, 2000). Recognizing that both time
and space are socially constructed concepts thus plays a central role in understanding the relationship between history and

geography.

The acquisition of historical knowledge parallels the capacity to evaluate events within both temporal and spatial dimensions
(Lambert & Morgan, 2010; Seixas & Morton, 2013; Wineburg, 2001). While geography provides a constant reference frame
for historical processes, history reveals the social, political, and cultural transformations that occur within that frame. The
historically shifting symbolic and practical functions of space necessitate viewing it not only as a geographical backdrop but
also as a holistic pedagogical field of learning. When students are able to grasp history and space together, they can internalize
knowledge not merely in abstract form but through experiential and interactive engagement.

The success of a historical narrative largely depends on the integrity between time and space (Berg, 2021). Understanding how
different historical processes influence spatial structures enables students to recognize that space is not only a physical setting
but also the stage upon which historical change and continuity take place. Therefore, the intersections of history and geography
in skill-based education should aim to approach time and space holistically, thereby fostering students’ multidimensional
thinking abilities (Kocalar & Pamuk, 2023). This interdisciplinary integrity of skills demonstrates that history and geography
complement each other not only in terms of content but also experientially and perceptually.

Although traditional teaching methods are to some extent functional in developing students’ spatial and historical thinking
skills (Margaryan et al., 2011), such methods alone are insufficient in today’s rapidly changing world (Gee, 2004; Prensky,
2001). Teachers therefore need to expand their repertoire of pedagogical tools to enable students to make sense of knowledge
in multidimensional, interactive, and experiential ways. History-themed strategy games possess the potential to revitalize


https://orcid.org/0000-0002-8147-611X
https://orcid.org/0000-0002-0085-1580

International Journal of Geography and Geography Education (IGGE)

students’ engagement with history and geography by allowing them to explore space interactively, experience decision-making
processes, and concretize the spatial dimensions of historical events.

In this regard, the purpose of the present study is to examine pre-service teachers experiences in designing digital game
activities; to identify the opportunities and challenges they encounter in this process, and to investigate the extent to which
these activities align with the components of spatial thinking. Moreover, there is a notable gap in the literature in Turkey
regarding how pre-service teachers structure digital games for pedagogical purposes, what strategies they adopt to foster
spatial thinking, and which competencies they develop in the process. This study seeks to address that gap by holistically
exploring the competencies of pre-service history teachers in developing students’ spatial thinking skills through digital games.

Accordingly, the main research question of the study is as follows: “What are the general characteristics of pre-service history
teachers’ competencies in using digital games to develop students’ spatial thinking skills?”

o The sub-problems of the study are as follows:

o What is the level of competency that pre-service history teachers demonstrate in developing students’ abilities to identify
spatial locations, identify geographical conditions, and recognize spatial patterns through digital games?

o What is the level of competency that pre-service history teachers demonstrate in enabling students to analyze spatial
connections, compare places, and analyze spatial patterns through digital game-based activities?

o What is the level of competency that pre-service history teachers demonstrate in guiding students to question spatial
influence, interpret spatial transitions, and make spatial analogies through digital games?

o What is the level of competency that pre-service history teachers demonstrate in developing students’ abilities to identify
spatial regions, map them, and analyze spatial hierarchies through digital game environments?

METHOD

Research Design

This study was designed as action research, one of the qualitative research designs. Action research is a research approach in
which implementation and evaluation processes are conducted cyclically, participants take an active role, and developmental
interventions are carried out throughout the process (Simsek & Yildirim, 2016). In this context, action research provides
opportunities to enhance pre-service teachers’ practices of taking pedagogical action (Creswell, 2019, p. 756). This approach
offers an appropriate framework for observing and improving pre-service teachers’ competencies during the design and
implementation of digital game-based learning activities.

Participants

The participants were 13 pre-service history teachers (4 female, 9 male) enrolled in the “Learning History through Digital
Games” course during the 2024-2025 academic year at Marmara University. They were selected through criterion sampling
(Marshall & Rossman, 2015), with the main inclusion criteria being active participation in the course and engagement in
digital game activity design.

Research Process

Stringer’s (2013) model of action research is based on the look-think-act cycle. In this context, the present study was designed
as an action research project focusing on developing pre-service history teachers’ competencies in fostering spatial thinking
skills through digital games. The implementation and evaluation processes were carried out in successive, interrelated cycles.
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At the initial stage, a needs analysis was conducted to determine the pre-service teachers’ existing competencies and needs.
Data concerning participants’ experiences with digital games and their perceptions of spatial thinking skills were collected
through document analysis. The data obtained from this phase were analyzed using content analysis, and the findings were
used to identify strengths and weaknesses that would guide the design of digital game-based learning activities.

Subsequently, a fourteen-week process of designing digital game activities was initiated. During the first phase, pre-service
teachers were introduced to Victoria 3, Civilization VI, and Total War: Attila across three sessions totaling approximately six
hours. Some participants also designed activities using Hearts of Iron IV, Europa Universalis IV, and Victoria II, which share
similar strategic and spatial mechanics. In the following stages, the participants designed activities aligned with learning
outcomes from The Ministry of National Education’s (MEB, 2025) history curriculum, focusing on the skills of perceiving
time and chronological thinking, understanding change and continuity, developing historical empathy, analyzing historical
problems and decision-making, and spatial thinking. This design and implementation process unfolded across six additional
cycles totaling twelve hours.

At the end of each cycle, participants’ performance, prepared materials, and feedback were evaluated, and the process was
continuously monitored. Based on these evaluations, deficiencies identified in the activities were revised, and pedagogical
approaches supporting both game-based learning strategies and spatial thinking skills were further developed. Thus, the
planned actions evolved into a dynamic and iterative structure that enriched pre-service teachers’ learning experiences and
provided improvement strategies for subsequent cycles.

Data Collection and Analysis

In this study, document analysis was used as the primary data collection method. Document analysis involved the systematic
examination of participants activity designs, weekly assignments, and online forms produced during the course. The online forms
administered to pre-service teachers included questions about their interest in digital games and their ability to design activities
based on historical skills using such games. The competencies of pre-service history teachers in developing spatial thinking skills
through digital games were evaluated by analyzing the digital game-based activities they designed over a fourteen-week period.

The collected data were analyzed using descriptive and content analysis methods. The coding process was carried out based
on the study’s sub-problems, and the eleven components of spatial thinking defined by MEB (2025) served as the analytical
framework. The contents of the participants’ activities were coded according to these components, and the codes were
organized based on similarities and differences. They were then structured into themes corresponding to the research sub-
problems. This process allowed for an in-depth examination of how each component of spatial thinking was reflected in the
activities designed by the pre-service teachers.

The evaluation of the participants’ competencies in fostering spatial thinking skills through digital games was conducted
according to the process components of spatial thinking (MEB, 2025). Activities that addressed one or more of these process
components were classified as “competent”, whereas those that did not were categorized as “incompetent.” However, since
some subcomponents of spatial thinking could not be directly represented within digital game environments, only those
process components that could be meaningfully associated with game-based activities were considered in the evaluation.

FINDINGS

Competency Levels of History Teacher Candidates in Using Digital Games to Develop Students’ Spatial
Awareness, Identification of Geographical Conditions, and Spatial Pattern Recognition

When the abilities of history teacher candidates to identify spatial locations, geographical conditions, and spatial patterns
through digital games are examined, it is observed that they generally demonstrate a strong level of competency in the
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dimension of location perception. Most candidates associated historical events with specific places in their activities and,
through map-based tasks and location-determination questions, encouraged students to seek answers to the question “Where
did it happen?” This indicates that digital games provide an effective learning environment, particularly in fostering spatial
awareness.

On the other hand, a more limited level of competency was observed in recognizing spatial patterns and describing the
geographical conditions of places. While the teacher candidates were generally successful in identifying and examining spatial
elements, they struggled to analyze how these elements were organized as a whole or how they formed patterns in relation to
each other. Nevertheless, some candidates emphasized the function of space in historical processes by relating geographical
conditions (such as climate, natural resources, and defensive advantages) to the historical context in their activities. This
demonstrates that digital games offer significant opportunities for candidates to develop the ability to evaluate historical
events within a geographical context, though the development of spatial pattern recognition requires more guided analysis and
instructional support.

Competency Levels of History Teacher Candidates in Using Digital Games to Develop Students’ Skills in
Analyzing Spatial Connections, Comparing Places, and Analyzing Spatial Patterns

When the competencies of history teacher candidates in developing students’ skills in analyzing spatial connections, comparing
places, and analyzing spatial patterns through digital games are examined, it is observed that they generally achieve a strong
level of proficiency in comparing places and analyzing spatial connections. A large majority of the candidates compared
historical events and phenomena across different locations, highlighting similarities and differences; they also designed
activities aimed at explaining the relationships between places, such as transportation networks, trade routes, natural resource
distribution, and cultural interaction. This finding indicates that digital games provide an effective learning environment for
enabling candidates to grasp spatial relationships and conduct causal analyses within a geographical context.

In contrast, a noticeable deficiency was observed in the dimension of analyzing spatial patterns, particularly in examining
how different geographical events, phenomena, or spatial elements are patterned within a single spatial context. While most
candidates were successful in examining relationships across different spaces, they remained limited in analyzing how various
elements within a single place form a coherent spatial arrangement or pattern. This limitation appears to be related both to
the fact that digital game content does not always explicitly support spatial pattern analysis and to the insufficient emphasis
placed on this dimension in the activity designs.

In conclusion, it can be stated that history teacher candidates demonstrate high competency in spatial comparison and
relational spatial thinking within digital game-based activities; however, they require further pedagogical guidance and
opportunities for deeper analysis to develop stronger skills in analyzing spatial patterns.

Competency Levels of History Teacher Candidates in Using Digital Games to Develop Students’ Skills in
Questioning Spatial Influence, Interpreting Spatial Transitions, and Making Spatial Analogies

The findings indicate that the competency levels of history teacher candidates in developing students’ abilities to make spatial
analogies, question spatial influence, and interpret spatial transitions through digital games vary across these dimensions.
Most teacher candidates were found to be competent in the subcomponents of making spatial analogies and questioning
spatial influence. They demonstrated strong performance in identifying similarities between different places, questioning
the influence of geographical conditions on historical processes, and analyzing the relationships between space and historical
events.

This competency can be particularly associated with the strategic, map-based structure of digital games, which encourages
players to compare different locations and to observe similarities and differences. Game scenarios and tasks facilitate students’
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evaluation of historical events within spatial contexts and make the determining role of place in historical processes more
visible. In contrast, a clear deficiency was observed in the dimension of drawing inferences about spatial transitions. Most
candidates were unable to systematically analyze the effects of spatial changes over time on historical processes.

In conclusion, it can be stated that history teacher candidates are largely successful in teaching spatial analogy and spatial
influence-questioning skills through digital games; however, they require pedagogical guidance and content design support
to effectively analyze spatial transitions. The findings reveal that digital games have strong potential for developing spatial
thinking skills, yet this potential is closely related to the type of game, the design of the scenario, and the level of instructional
guidance provided.

Competency Levels of History Teacher Candidates in Using Digital Games to Develop Students’ Skills in
Identifying Spatial Regions, Mapping, and Analyzing Spatial Hierarchies

The findings indicate that history teacher candidates are generally competent in developing students abilities to identify
spatial regions and analyze spatial hierarchies through digital games. Most candidates designed effective activities that utilized
the multilayered map structures and management systems within games to analyze interregional relationships and evaluate
center—periphery dynamics.

It was observed that digital games—particularly strategy-based examples such as Victoria 3, Civilization VI, and Europa
Universalis IV—provide players with the opportunity to observe spatial relationships across multiple scales (city, province,
country, continent). Through elements such as resource distribution, transportation networks, diplomatic interactions,
and military strategies, these games enable students to experience the determining role of space in historical processes. The
activities developed by the teacher candidates allowed students to analyze various historical scenarios on a spatial plane,
ranging from colonial expansion to campaign planning. In these activities, students were asked to identify differences between
regions, evaluate the geographical implications of strategic decisions, and visualize relationships on maps.

In conclusion, the teacher candidates demonstrated a high level of competency in the subcomponents of identifying spatial
regions and analyzing hierarchies using digital games. Game-based activities were found to offer significant learning
opportunities for understanding the spatial context of historical events, analyzing regional differences, and comprehending
hierarchical relationships.

Conclusion and Discussion

The findings revealed that most of the candidates demonstrated competency in key components of spatial thinking, particularly
in comparing places, analyzing spatial connections, questioning spatial influence, and interpreting spatial hierarchies. The
designed activities frequently included learning outcomes such as locating historical events on maps, comparing historical
events and phenomena across different regions, discussing the influence of geographical conditions on strategic decisions,
and analyzing interactions between different places through transportation, trade, and cultural exchange. These findings
indicate that digital game-based activities effectively support candidates’ ability to engage in relational and comparative
spatial thinking.

In contrast, notable limitations were identified in the dimension of analyzing spatial patterns. While participants were
generally successful in examining relationships between different places, they were less proficient in analyzing how multiple
events, phenomena, or elements within a single spatial context form coherent spatial arrangements or patterns. The candidates
predominantly focused on identifying individual spatial elements and interspatial connections; however, they rarely addressed
the internal organization of space, the patterned distribution of historical phenomena within a place, or the long-term spatial
implications of historical transformations. This limitation can be explained both by the higher cognitive demands involved
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in spatial pattern analysis and by the structural characteristics of digital games, which tend to emphasize relational and
comparative dimensions of space rather than pattern-based analysis within a single spatial context.

Skills such as comparing places and analyzing spatial connections are directly supported by the mechanics and structure
of history-themed strategy games, making these dimensions more visible and accessible to teacher candidates. In contrast,
analyzing spatial patterns requires a more abstract level of spatial reasoning, as it involves synthesizing multiple variables,
recognizing systematic spatial arrangements, and interpreting spatial configurations holistically. As a result, this dimension
remained relatively underrepresented in the activity designs.

Another important factor contributing to this limitation is that most learning outcomes in the history curriculum (MEB,
2025) are not explicitly structured around spatial pattern analysis. This curricular emphasis may have led teacher candidates
to prioritize comparative and relational spatial skills over pattern-based spatial thinking when designing their activities.
Nevertheless, the findings of this study reveal the strong potential of history teacher candidates to develop students’” spatial
thinking skills through digital game-based activities, demonstrating that spatial thinking constitutes a fundamental component
not only of geography education but also of history teaching.

Digital games selected for educational purposes should align with students” interests and learning needs (Aydin & Celik,
2023; McCall, 2016). Since “war” emerges as a prominent theme shaping students’ engagement with historical narratives
and spatial relationships (Erdem & Pamuk, 2025; Kaya & Demirel, 2010; Ozsu, 2017; Ulusoy, 2009), history-themed strategy
games offer significant potential to enhance student motivation and attention (Erol Sahin & Erdogan, 2024; Erdem, 2019;
Erdem & Pamuk, 2023). As emphasized by McCall (2016), educational games should be integrated with course content and
supported by historical sources rather than used in isolation. In this study, the designed activities were not limited to gameplay
alone but were enriched with primary and secondary historical sources, maps, and visual materials.

Previous studies have shown that teachers’ attitudes toward digital games influence their ability to integrate digital materials
into teaching practices (Akkaya & Kapidere, 2021; Cakir & Oztiirk, 2022), and that teachers often lack sufficient pedagogical
knowledge regarding game-based learning (Morawski & Wolff-Seidel, 2023). However, these studies also emphasize that such
limitations can be addressed through structured pedagogical support. The present study demonstrates that history teacher
candidates, even when they have limited personal interest in digital games, can exhibit high levels of competency in designing
spatial thinking-oriented activities when provided with appropriate pedagogical guidance. This finding suggests that effective
integration of digital games into history education depends less on personal gaming experience and more on systematic
instructional support and pedagogical design.
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